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Los periodistas mas destacados de la 
prensa de victeojuegosen Espana eligen sus 
cien maquinas favorites de todos los tiempos. 
Una declaracion de amor a clasicos como 
Out Run, Final Fight o Pong! y tambien 
al ambiente que se vivfa en aquelias 
salas, donde luces, musica e imageries 
eran una puerta hacia la fantasia. 


A la venta el 7 de mayo en todas las librerfas y puntos de venta habitual 
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Golden Eye 007 

Veteranos de Rare reveian corno 
se gesto esta joya de FPS. 


Enduro Racer 

Pocos evitamos [a tentadon de hacer 
eicabra en esta espectacuiar, y 
correosa，recreativa de Sega. 





30 ANOS DE 
STREET FIGHTER 


Diseno de personajes, escenarios, la ciencia del 
combo … Miembros clave de Capcom nos cuentan 
como han mantenido su saga de lucha en La cima 
durante decadas. 



re due ices esre 


Lt s rtifts i efiiiiELC's riflics h 
C CURRIDt' CM €ST€ CASTT1,L <' 

IIAI IGNO .n NO J^ucces CSCAPAJi ... 

,.CST AS riUt'RTC ( P L!l Sfl LlWfl TCCL A > 


130 


Yenght 

Hablamos con 
Nacho Ruiz sobre 
[a creacion de la 
inoivEdabie aventura 
conversacionalde 
Dinamic. 







































































» En el canal de YouTube 
de Feria RetroIVladrid 
podreis disfmtar de la 
charla que ofr@cib Jon 
Ritman, y en Ja que 
con to muchlsimas mas 
anecdotas de tas que 
aparecen en estas dos 
paginas. 


Tras larguisimas gestiones, la organize cion 
de Retro Mad rid 2018 obro el milagro de 
traer a nuestro pais a Jon Ritman, el miti- 
co mitico creador de Match Day, Batman y 
Head Over Neels. Un dia antes de su po- 
nencia en la feria, tuvimos la oportunidad 
de sentarnos en una cervecerb con Ritman 
y Angel Villaverde (de AUIC, la Asociacion 
de Usuarios de Informatica Clasica) para 
que compartiera con nosotros alguna de [as 
miles de an^cdotas y recuerdos que el ve- 
terano p rag「a mad or ha atesarado en sus 
mas de 35 arios en la industria. 

Un poco de historia 

Tod os conocemos la genesis de Batman, el 
inolvidable juego de Ocean de 1986. Tras 
firmar el exrtoso Match Day, Ritman ca- 
yo rendida ante ei Knight Lore de Ultimate 
V decidi6 crear su propio juego isom^trico. 

Lo que no es del dominio publico es que, 
en realidad, Ritman habia sidofan de los c6, 
mics de Marvel y que su primera opci6n co- 
mo p rota genista del juego no fue Batman, 
sino alguno de los heroes de la casa de las 
ideas', como Thor. Creci con el Batman 
de la serie de TV de los 60" nos comenta 
Ritman, "pero pense que habia pasado de- 
masiado tiempo y que los chavates no lo re- 
conocerian. Bernie [Drummond, grafista de 
Batman, Head Over Heels y Match Day If] 
me dijo que si, que seguian emiti^ndola, 
asi que cre6 el sprite de Batman y f tras ob- 
tener ia aprobacion de DC, empezamos a 


desarrollar clef juego''. En su memento mu- 
chos pensamos que la ausencia del Joker 
y otros conocidos villanos de los comics de 
Batman se debian a algun tipo de limitaciori 
con la licencia, pero Ritman \o desmiente: 
"Vabramos la idea cie incluirlos, al prirtci- 
pio del desarrollo f pero no conseguiamos in- 
teg rarlos bien en la mecanica. Creo que los 
villanos debian desempefiar un papel impor¬ 
tant© en el juego, pero si te fijas en la me¬ 
canica de Batman, !os enemigos ten fan una 
presencia muy breve r estaban limitados a 
una habitacion determinada. El juego habri'a 
si do muy distinto 6e haber in corpora do a I 
Joker y com pah fa". La siguiente revefacion 
nos dejo sin palabras: tf e\ que si que estuvo 
a punto de aparecer era Robin, pero de una 
manera muy especial. Estuvimos conside- 
rando la idea de que apareciera en forma de 
sprite, pero solo en una de cada 1000 par- 
tidas. Quenamos dejar alucinada a la gen- 
te, que alguien dijera 'he visto a Robin en 
el juego p y nadie le creyera' nos confes6 
Ritman entre rises, Por cierto, DC si I lego a 
vetar uno de los elementos de la demo que 
Ocean presents a la editorial norteamerica- 
na: ' J Habiamos incluido unas pastillas pa¬ 
ra recuperar vida y nos dijeron que ni hablar, 
que 'Batman no tom aba drogas'^ 

Tras arrasar en ventas con Batman, Jon 
Ritman y Bernie Drummond volvieron a 
unirse para crear el magistral Head Over 
Heels. El concepto de utilizar a dos persona- 
jes distintos nos vol6 la cabeza a los chava- 
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unicos juegos que fueran capaces de eclip- 
sar a Knight Lore y otros titulos isometricos de 
Ultimate. "Los habian jugado r por supuesto. Les 
intrigaba mi manera de programar, porque era 
mucho mas eficiente, aprovechaba mucho me- 
jor la memoria del orcienador Aunque ellos fue- 
「on los que tuvieron Ja idea original, claro' nos 
aclara entre mas risas, 


aurc 


les de la epoca, una idea que Ritman ya llevaba 
barajando desde el desarrollo de Batman: "en 
la mayorfa de Jos juegos de entonces habia li- 
mites que no podias cruzar ： nos comenta, "asi. 
que pense en que pasari'a si incorporase dos ru- 
tas P un camino para cada protagonista, Lo hice 
para a nadir otra capa de profundidad, de interns, 
en el juego' Por supuesto, no quisimos dejar 
pasar la oportunidad de preguntar a Ritman por 
el robot que aparecia en el juego f y en la caratu- 
la, cuyas grandes orejas recordaban al Principe 
Carlos de Inglaterra: ...No estaba basado en el 
Principe, sino en Plug [uno de los personajes 
de The Bash Street Kids, una tira de c6mics cle 
la revista inglesa The Beano]. Lo de in corpora「- 
le un cuerpo inspiracfo en los Dalek fue por una 
cuestion de logica: las animaciones de los spri¬ 
tes ocupaban memoria extra, y el cuerpo de 
Dalek nos perrriitta mover a! personaje con un 
mini mo sacrificio de memorial 
Jon Ritman no solo pas6 a la historia por 
sus juegos Isometricos: tambi^n nos rega- 
J6 dos de los me jo res juegos de 他 bol para or- 
denadares de 8 bits; Match Dayy su secuela. 
Curiosamente, este ultima propicio el desarrollo 
de una recreativa llama da Final Whsst!e r bajo el 
paraguas de Rare. "Era una evoluci6n de Match 
Day II. Pusimos una maquina r a modo de test, 
en un sal6n recreative de EE.UU, Cpropiedad de 
uno cle los directives de Rare) y no tuvo nada 
de ^xito. La curva de dificultad que escribi para 
el juego seneHlamente no funcionaba' Ritman 
trabajo para Rare como programador freelance 
en diversos proyectos, incluyendo un sistema 
de desarrollo conocido como G.L.A.M, (Global 
Language Assembler Monitor). No pudimos evi- 
tar la tentacton de preguntarle si los Stamper al- 
guna vez llegaron a comentarie algo sobre su 
trabajo en Batman y Head Over Heels, los dos 


» A pesardGl estruertclo 
que habfa an el barlue 
una gozada escucfw las 
historicis de Jon Ritman. 
[Fotografia por cortex 
de Angel ViliaverdG) 


Mas revelaciones 

Ademas de contestar a tocias nuestras pregun- 
tas, Ritman no dejo de sorprendernos con reve¬ 
laciones de todo tipo. Por ejemplo, no sabiamas 
que habia trabajacio para Argonaut Software y 
Geoff Crammond en la eta pa posterior a Rare, 
pero antes de despedirnos quisimos saber su 
opini6n sobre la desastrosa carrera comercial de 
MonsW Max, una joya isometric a que Ritman y 
Drummond facturaron para Game Boy, AqueHa 
maravilla tuvo la mala suerte de caer en manos 
de Titus. Una distribucion deficiente, por parte de 
la companfa francesa, acab6 sepultando un jue¬ 
go que merecio mas suerte. "Fui increiblemen- 
te reconoce Ritman, "Nintendo me 

contact6 para meter uno de sus personajes co¬ 
mo protagonista del juego y lo rechaca Hay que 
ser idiota. En aquel memento no me di cuenta 
del enorme mercado al que estaba renunciando. 
Luego,. Titus se hizo cargo del juego y fue un de- 
sastre. Monster Max cosecho unas notas increi- 
bles en las re vistas, pero el juego no llego a las 
tiendas hasta 10 meses mas tarde ,r . 

Queremos agradecer a AU 1C la oportunidad 
de poder entrevistar a Ritman (en el canal de 
Youtube de RetroMadrid pod^is ver fntegra su 
conferencia). y a nuestro colaborador y com pa¬ 
ri ero de sobre mesa, Jose Luis Ortega, su habi- 
lidad para transcribir entrevistas fa pesar de los 
gritos de nuestros vecinos de mesa;、* 


m [Arriba] Obterrer el autografo de Jon Ritman fue un sue no que 
muchos visitantesde RetroMadrid 2018 pudieron por fin hater realidad. 


[A bajo] Monster Max &ra urta maravilla iso metric a para Game Boy 
que pordesgracia no tuvo gJ exito comercial que habria mersefdo. 
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ASI SERA LA 2 a 
EDICION DE 
RETRO ZARAGOZA 

SUS PUERTRS SE 闩 DRIRf^N LOS 闩 S 23 
V 30 DE SEPTIEmORE 


El Centro Civico Delicias, ubicado en la 
Avenida de Navarra 54, acogera I os dias 
29 y 30 de septiembre la segunda edicion 
de Retro Zaragoza, en la que los visitan- 
tes podr^n encontrar exposiciones y stands 
dedicados al mundo al del videojuego cla- 
sico. Tambien ha bra ciiversas charlas, aun- 
que a fecha de cierre dei presente numero 
de Retro Gamer solo tenemos la confrrma- 
ci6n de dos de sus ponentes: Retro Cabeza 
y P^jaro Burlon, 

Ademas del Retro, esta edicion presta- 

una especial atencion a Ja escena ho¬ 
mebrew, can invitados ilustres. Entre los 
expos itores que esta ran en Retro Zaragoza 
2018 se cuentan Fase Bonus, El Mundo del 
Spectrum, ZXUno, Veb Xenon, RetroCueva, 
RetroAccion, MaaB f CUAZ f Kaleido Games, 
ARPA v Tromax, 


brew, como es el caso de 1985 Alternative 
Mojan Twins, Retro Works, y 4Pv1hz, For su- 
puesto,. tambien encontrareis tiendas don- 
cfe poclreis conseguir ese juego, ya sea 
retro o homebrew, que se os escap6 duran¬ 
te anos. De momento sabemos que mon- 
tar 白 n sus puestos StarGames; Toys Spa in, 
RetroPixeladores, Juegos 2.0 r Matranet y 
El Armadillo llustrado. Nuestros colegas de 
Game Report tambien acudiran a la cita r con 
un stand donde poclreis adquirir los ultimos 
numeros de su revista. 

Y como siempre, os animamos a apo- 
yar la gran labor que realiza Videojuegos X 
Ahmentos, Llevad a la feria aliment os no 
perecederos y poclreis canjearlos por te- 
soros retro. La entrada a Retro Zaragoza 
2018 ser^ totalmente gratuita. Para obte- 
ner mas informacion sob re los invitados y 


SRGRflQ 


OnMIHGO 


m ： OD-iD；aG mm - ih^qd 

ENTRflDR BReTUITR 


WWVj R^TRQZRRRGEIZR.EOM 


L [ r DELICIRS 
HVM, N 哪哪 * 54 


RCDdN 5DLIDRRIRj 
TRUE RLIHEHIDS If 
LLEVHTE VIDEDJUEGDS 




x ftlirnenra 




»Este esefsimpatico cartel de la Segunda Edtcron de Retro Zaragoza. Tambien habra puestos que com bin a ， 
Por desgracia muchos de nosotrosya no conservamos ese palazo. r^n exposici 6 n y venta de juegos home- 


pone ncias.. visitad su web: www.retrozara- 
goza.com. * 




HORIZON CHASE TURBO, 
HEREDERO DEL LOTUS 

DESDE DRRSIL NDS LLEGR UN E 匕 ORIDSO GUCEBDR DE 

W 夸界跟敖 BREmuNS GmpHICS 

No solemos meter lanzamientos actuates, pero hem os hecho una excep- 
cion con Horizon Chase Turbo., el nuevo lanzamiento de Aquiris Game Studio 
para PS4 r Xbox One y PC, Este estudio, ubicado en Porto Alegre, rinde ho- 
nores a los arcade de conducci6n de los 80 y los 90 con un ti'tulo que se jue. 
ga exactamente igual 


que los cl^sicos de anta- 
no. Con una est^tica de- 
liciosarnente chiflada y 
una fabulosa banda so- 


SNK CONFIRMA LOS 
JUEGOS DE NEO-GEO MINI 


14 DE LOS% TITULDS Df LR HTlINI RECF^ERTIVR SERRN 
□ ISTfNTDS ENTRE JRPDN V LR VERGION 1NTERNRCONRL 


SNK va a celebrar por todo lo alto su 
40 aniversario con el lanzamiento de 
una versi6n Mini de Neo-Geo, en dos 
ediciones distintas: una para Jap6n # que 
llegara en verano. y otra para el merca- 
do internacional r que saldra mas tarde. 
Adem^s de un patron de colores distinto 
en el mueble y el mando, cada version 
contara can 14 伽 los exc usivos (los 
otros 26 apareceran en tos dos modelos) 
Por ejemplo.. los ]aponeses disfrutaran 
de to dos los KOF, mientras los occiden- 
tales tendremos todos los Metal Slug, 
Magician Lord y Last Resort, entre 
otros, A fecha de cierre aOn no se ha- 
bia anunciado el precio que tendra 
la maquina. * 


el sucesor natural de la 
trilogia Lotus que firm6 
Gremlins Graphics, Si 
disfrutaste con ell os, es¬ 
te te voivera loco. * 


nora, compuesta por ei 
mismisimo Barry Leitch r 
Horizon Chase Turbo es 
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AMSTRAD ETERNO CELEBRA 


0^0 


LOS 50 ANOS DE LA COMPANIA 

L 闩 FERIR □ 闩 RCEbdNES 闩 SE CONS 闩 GR 闩 EN SU TERCERR EDICON 


Los pasados 21 y 22 de abril tuvo lu- 
garen Barcelona la tercera edicion de 
la feria Am strati Eterno, un evento de- 
dicado por complete a la compahfa que 
Alan Sugar fundo en 1968 y que esta- 
ba especializacia en ia electronica de 
consumo, desde los equipos de alta fi¬ 
de! i dad hasta I os microorden adores cte 
8 bits v los PC compatibles. 

Si las dos primeras ediciones ya ha- 
bian dejado muestras de la buena 
direccion que estaba to man do la orga- 
nizacion, esta ultima edicion no ha he- 
cho sino confimnar la consagracion de 
un evento que cada a no se supera y 
que va adquiriendo importancia incluso 
a nivel internacionat. en parte gracias al 
apoyo que el mismisirno Lord Sugar ha 
realizacto desde las redes sociales. 

Por prim era vez f la feria se celebr6 
en dos dlas, con el objetivo de dar ca- 
bida a fas diferentes ponencias y ac- 
tividades. Entre estas actividades se 
encontraba la errtrega de los Primeros 
Premios Internacionales Amstrad 
Eterno, otorgados a los mejores juegos 
realizados para Amstrad CPC durante 
todo el a ho 2017, sin importar et pais 
de procedencta. Tras las votaciones de 
un jura do internacional compuesto por 
casi treinta personas, Ei Tesoro Perdido 
de Cuauhtemoc de 4MHz se a\z6 co- 
mo el ganacior de mejor juego. 4MHz 
obtuvo r ademas, otros ocho premios, 
siendo Outlaws t Babas Palace, Cris; 
Odd Prelude, Pen tom!.no r Basket Cases 
y La Java du Prive el resto de juegos 
galardonados. 

Como en otros ahos, durante todo el 
s^bado se pudieron ver y escuchar di¬ 


vers as ponencias de importantes per- 
sonalidades re la don a das con Amstrad. 
El tarro de las esencias lo destapo, de 
nuevo f el p rotes or Fran G allego con 
una interesante charla sobre la esce- 
na actual Despues fue el turno de 
Javier Garda, Isidro Gilabert y 6scar 
Vives, ex-miembros de Iber Soft, New 
Frontier 1 / Positive, respectivamente. 

Su objetivo fue hacernos recordar que 
existieron otras companias en la Edad 
de Oro 6e\ software espanoi adernas 
de las clasicas Dinamic, Made in Spain,. 
Topo y 6pe「a Soft. 

Uno de los platos fuertes del saba- 
do fue la mesa redonda form a da por 
siete de los desa「rolladores mas prolifi- 
cos que fueron parte de Dinamic: Luis 
Rodriguez., Carlos y Nacho Abril, Pablo 


Ariza, Raul Ortega, Eriric Cervera y 
Jose Antonio Martin. Sin duda, supuso 
uno de los mementos algidos del dia; el 
que apenas quedaran si lias lib res duran¬ 
te la charla, db buena cuerrta de ello. 

Tras una merecida pausa para co¬ 
mer, se dio paso a la charla estrella de 
este a no, con la presencia del que fue- 
ra fundador de Indescomp.. maxi mo 
responsable de Amstrad Espaha y ma- 
no derecha cte Lord Sugar: Jose Luis 
Dominguez. Su sola presencia ya reu- 
nio a un gran grupo de gente a su ai¬ 
red e dor en los momentos previos a la 
coriferencia, pero cuando esta empez6, 
todo el mundo presto atenci6n a lo que 
tenia que contar el hombre que tuvo la 
culpa de la llegada del ordenador brita- 
nico a nuestro pais. 


Otro de los gratides momentos de 
la tarde ocurri6 cuando dio comienzo 
el homenaje al desaparecido Alfonso 
Azpiri. De nuevo subieron al escenario 
los hermanos Abril y Raul Ortega, a los 
que acompanaron los tambien miem- 
bros de la Edad de Oro, Cesar Astuclillo 
"Gciminolas" y Ricardo Cane ho, con ei 
objetivo de hacernos recorder a I maes¬ 
tro mediante sus propias experiencias. 
Un video grabado par el grafista Julio 
Martin Erro inicio la emotiva charla en 
recuerdo del ilustrador madrileno. 

Ei primer dia se cern6 con un con- 
cierto del grupo de rock Belmonfs 
Revenge, que interpretaron grandes 
clasicos de los videojuegos y aigun te- 
ma de Amstrad CPC, como el del ge¬ 
nial La Armadura Sagrada cie Antiriad, 
que dejo a I pdbfico con fa boca abierta. 

El ciomingcx ademas de la entrega 
de premios y los sorteos, tuvieron lu- 
gar varias charlas donde se presenta- 
r-on varios juegos que apareceran para 
CPC a corto y medio plazo. 4MHz, 
Retrobytes Productions, Raul Ortega y 
DreamirT Bits fueron los protagonistas 
de la jornada. 

Durante todo el fin cie semana se 
pudo disfrutar de una extensa y variada 
colecci6n de ordenadores Amstrad.. de 
torneos y de un par de exposiciones 
dedicadas a Azpiri y a Bob Wakelin r el 
ilustrador de Ocean que failed^ recieri¬ 
te me nte. Ademas, multitud de stands 
(Telemach, Matra, Toad Time Machine 
o Exp I ora Commodore como platafor- 
ma invitada) se encargaron de dar color 
a una feria que nos deparara sorpresas 
en el futuro. * 
































COMPLETA 
TU COLECCION 


La historiade Hobby Consolas [y de I os videojuegos que nos han acompahado] continua. 
Prep a rate a revivir moment os inolvidables, como et pul so entre PS2, Xboxy GameCube, 
la llegada de las nuevas consolas portables o autenticos fenomenos de masas, como Wii. 
Con una dosisde nostalgia y mucho humor 
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»S espido ctiritural Daraz yVetarde sienta 
sA pFaFKtesmients da Rstro^adtid, £s una 


LOS UmEQJUEBQS CL^BICUB SEGUE 翮 US8ENTES 


臨饮二二微™。 


ESTE RNO EL ENCUENTRO SE 闩 DRld) 闩 b DES 闩 RROLLO INDIE 


gracias a una estetica que nos recuer- 
da a c6mo se veian I os juegos hace 
decadas pero utilizando tecnologias ac¬ 
tual es go mo la intel igencia artificial mo- 
derna o la iluminacion din^mica, 

Tambien antes de comer fue la char- 
la "Como desarrollar videojuegos re¬ 
tro y no moriren ei sntento tr en la que 
Francisco Javier Velasco y Francisco 
Javier Pena expusieron la experiencia 
de RetroWorks, unos viejos conocidos 
de esta revista. Estos consejos se re- 
sumen en que hay que ser conscien¬ 
ces de las iinnitaciones del hardware y 
de las de uno mismo como desarrolla- 
dor, ponerse unos objetivos realistas, 
que el primer juego no sea enorme, ser 
consciente de que no te vas a hacer ri- 
co creando juegos retro y tener un cfo- 
cumento de diseno antes de empezar y 
ser fiel al mismo. Tambien es clave in- 
sistir v no darse por vencido, ya que los 
desa「rollos son largos. 

Javier Garcia Navarro, de 4MHz, re- 
cord6 el pasado y el futuro del grupo, 
desde un remake de Sabrina, Sardina; 
Adios a Sa Casta, ^tisodio 1 t Ei Tesoro 
Perdido de Cuauhtemoc o Profanation 
2: Escape ffom Abu Simbei a sus pr6xi- 
mos proyectos: Operation Alexandra 
(protagonizado por un agents ruso que 
lucha en una mansion nazi contra unos 
seres en forma de pulpo); Mafasombra r 
basado en un c6mic de Peyo; el mata- 
marcianos Lady Phoenix una remas- 
terizaci6n de Cuauhtemoc. 

Tras la pausa para comer llego el 
memento de la charla de Jose Javier 
Garcfa Aranda titulada " Programando 
videojuegos pseudo 3D con SBP^e^ la 
que describio las distintas tecnicas uti - 
lizadas en los anos 80 para hacemos 
creer que un juego era en 3D cuan- 
do 1o unico que si era 3D era el suefo, 
mientras que !as curvas eran una ilu- 
sion optica. Entre las tecnicas basadas 
en hardware esta ban el efecto raster 
fdeformar la irnpresion de un sprite), 
el road !ayer (usando un chip para di- 
bujar la carretera desplazandola a un 
I a do u otro) o el sprite scafitig (cam- 
biando el tamano de los sprites), y en 
el software con varios Imcos" como 
la rotaci6n de tintas con peores resulta- 
dos que usando el hardware. Tras es- 


das de dtcha d;istribuci6n y subieron 
la franja cfe edad de sus potenciales 
clientes. En estos primeros momen- 
tos de Retro Mad rid 2018 hablaron de 
e, Cuando !o viejo es la nueva moda: 
contextos y aproximad ones si retroga- 
ming" Elena Flores y Fernando Conde, 
co la bo rad ores de GameRepori una re¬ 
vista que da una visi6n atemporal y cul¬ 
tural del videojuego que empezo en 
2014 como revista digital y en 2016 dio 
el salto a I papel. 

Dr. Kucho protag on izo otra de 
las charlas de la manana del ba¬ 
de, ''Moons of Darsalon y los Diez 
Mandamientos de! Retroplxer en la 
que explic6 como ha seguido -o con- 
traver'iido- en su juego Moons of 
Darsalon las claves no para hacer un 
juego retro si no uno "que de la sensa- 
cion de que es un juego retro, que te 
transporte a I pasado' dijo Dr. Kucho!, 


Los cambios que ha experimentado 
Retro Mad rid en los dos ultimos ahos 
han demostrado ser un acierto y han 
devuelto a I evento el espiritu con el 
que naci6, de ser un punto de encuen- 
tro para la comunidad retro. En la edi- 
cion de 2017 la Asociacion de Usuarios 
de Informatica Clasica CAUIC) decidi6 
hacer algunos cambios para recuperar 
el espirrtu de las primeras ediciones, 
que se ha centra do en la comunidad 
retro mediant© puestos, exposiciones 
y talleres y conferencias. Este ano la 
entrada era libre y sin preinscripci6ri, 
con lo que el acceso al centra Daoiz 
y Velarde de Madrid ha sido rapido r y 
tambien se ha abierto el encuentro pa¬ 
ra los desarrolladores independientes. 
El resultado ha si do un evento briilan- 
te v con conte nido muy variado. Tod os 
[os detalles se han cuidado a I h'rnite, 
desde los expos itores hasta la exp os i- 


cbnes. Los visitantes pudieron de dis- 
frutar de"Game Covers^ en la que el 
disenador grafico David Saavedra ho- 
menajeaba las porta das de titulos 
miticos, y la habitual exposicion de vi¬ 
deoconsol as clasicas r este ano com- 
pletada con la muestra JJ Ask Me About 
Lynx f ' con piezas de la coleccton de 
Juan Jose Torres de la portati! de Atari. 

La conferencia mas esperada fue 
sin duda la de Jon Ritman, pero hubo 
otras muchas charlas inte res antes. Una 
de las primeras fue la de Manuef Ruiz, 
responsable de la web El legado del 
pfxei, que hablo sob re Publicidad y vi¬ 
deojuegos en la decada de /oe 90, de- 
jando patent© c6mo los anuncios de 
las re vistas eran muy localistas cuando 
la distribucion de los videojuegos en 
Esparia dependia de empresas como 
Spa co o ERBE y con el tiempo empre¬ 
sas como Nintendo toma「on las rien- 
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tas tecnicas iniciales se utiiizaron otras 
mas sofisticadas como el Ray cas¬ 
ting, que nacio con Hovertank en 1991 
y se popularize con Woifenstein 3D y 
que consist© en crear una cuadricula 
en la que hay fo no) muro y eso deci¬ 
de si aparece algo en pantalla, pero no 
hay ni techo ni suelo. Uno de los me- 
jores ejemplos de esta tecnica es Pole 
Positioa desarrollador por Torn Iwatani 
fcreadortambien de Pac-Manl 

El Modo 7 de Nintendo utilizado en 
SNES fue el primer。con curvas reafes 
resultado de combinar una rotaci6n de 
sprites y un escalado de sprites con 
efecto raster 8bp es una libreria pa¬ 
ra pragramar en Basic con cal id ad pro- 
fesional y que ejecuta deprisa aquello 
que Basic no puede hacery tiene ca- 
pacidad cle pseudo 3D. 

La segunda tanda de la tarde indue 
tres conferencias: Luis Diaz (Ludipe) 
habl6 sob re la proliferacion de fra¬ 
meworks que han faciiitado la creaci6n 
de vicieojuegos, mientras que Carlos 
Milan expuso la historia de HispaMSX 
BBS, cantando como funcionaban las 
Bulletin Board System (BBS) cuan- 
do no existia el protocol 。 TCP-IP y es¬ 
ta s listas de distribucion Servian de 
punto com Ci n entre usuarios envian- 
do correos electronicos. Un ordenador 
servia de nodo y flamaba a los inscritos 
para transmitirfes los datos afmacena- 
dos. Asi empez6 HispaMSX en 1999 f 
que llego a tener 700 mensajes men- 
suales en su mejor momento. A partir 
de 2005 comenz6 a decrecer la ac- 
tividad ya que los usuarios se muda- 
ron a otros lugares como el area R34 


de FidoNet, los foros de Karoshi o el 
MSX Resource Center. Milan decidro 
ayudar a la comunidad IV1SX y para ello 
creo en 2005 HispaMSX BBS para que 
quien tuviera un Amstrad, Spectrum o 
MSX con un cliente de Telent se pu- 
diese conectar a internet. Ademas, es¬ 
ta maquina virtual programacla con 
GNU Linux sirve para i rite「cone eta r los 
noctos de las BBS y que ya no est^ ais- 
lada la informacion que contienen. 

La tercere charla de esta tanda fue 
''Polemica y censura en los videojue- 
gos d^sicos y los sistemas de califi- 
caciones'\. en la que Mauri Fernandez 
recorrio la polemica por los contenidos 
que ha acompanado a los videojuegos 
desde 1973, ya fuera por los mandos 
de una maquina arcade,, por el diseho 
artlstico cle una car 白 tula o por el conte- 
nido sexual explicito o de violencia del 
contenido. 

Las charlas de la jornada se cerra- 
ron con Marina Diez contando su ex- 
periencia con la creacion de la revista 
digital de videojuegos Terebi Magazine, 
Alberto Perez Bermejo, de Nanku, 
contando su aventura desarrollando 
Brayhir, una aventura grafica pfxe! art y 
Antonio Rodriguez hablanda sobre JJ Lo 
que siempre quisiste saber del Apple 
It ynunca te contafon n t en la que repa- 
s6 fa historia de uno de los productos 
mas conocidos de la informatica cla- 
sica y que se presento en publico en 
abril de 1977. Tras el moderado Mto 
del Apple I creado por Steve VVozniak 
V Steve Jobs, ambos decidieron cons- 
truir un ordenador con mas memoria y 
ocho slots. Gracias a las caracteristicas 








tecnicas, el Apple II permitfa trabajar 
con dos moefos gr^ficas: uno de baja 
resoluci6n a 40x48 y 16 colores y otro 
de 280x192 pero a seis coJores. Esto 
lo convirtio en un ordenador sin rival en 
su epoca y muy utilizado para el desa- 
rrollo de videojuegos. 

La actividad del primer dia de la fe- 
ria se cerro con el concierto Segundo 
Round de The Chiptunes. 

Entre las charlas de !a segunda joi■- 
nada destaca la entre vista a Ritman y 
la conferencia cfe Raul Ortega, llama- 
da "De! Capitan Trueno a Alhambra 
Tales" en la que cont6 coma lie- 
go a ser artista en Dinarnic y traba- 
jo en la version de PC del juego El 
Capitan Trueno. Ahora esta inmerso en 
Alhambra Tales, un juego cancel a do 
por Dinamic que saldra pr6ximamente 
para Amstrad, Spectrum y MSX. 

Ademas de otras charlas y talie- 
res ubicados en la planta inferior del 
centro Daoiz y Velarde, en la prime¬ 
re planta se podia visitar a los distin- 
tos expositores esl como participar en 
un homenaje al gran Affonso Azpiri. 


)i Lamagnifica exposicion de la coleccion de Juan Jose 
Torres mostro la historia dt la portatil de Atsri, 


Los asistentes a la feria pudieron fir- 
mar en un iibro que se entreg6 como 
recuerdo y muestra de cariho a la viu- 
da del Maestro Azpiri, fallecido el ano 
pasado. 

Entre los expositores de esta edi- 
ci6n de RetroMadrid esta ban edito- 
riales, desarrofiadores independientes 
de juegos retro y asociaciones de ar- 
queologia de videojuegos como Cras, 
la recientemente ere a da Retro Pa rla 
o Undergamers, dedicado a con so¬ 
las, hartops y arcades. Las maquinas 
arcade tuvieron un pa pel destaca- 
do, can !a presencia de 巳 ermonch 
Arcade Sticks, dedicada aJ diseno y fa- 
bricacion de mandos profesionales pa¬ 
ra lucha, BricoGame, MiRecreativa, 
PromoPinball Universo Arcade o Toad 


Time Machine. 

Con tod os estos actos y charlas, 
RetroMadrid ha conseguido poten- 
ciar el contacto entre los miembros de 
la comunidad retro y, probablementer 
abrir camino a nuevas colaboraciones 
entre ell os para trabajos o asociacio- 
nes que veremos en el futuro. ★ 
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RECOimOS SEIS NUEVDS LOROS DEDICHDQS EN CUERPQ V 闩 LfTl 闩闩 b RETRO 


Vas a tener que hacer mas hueco en las estante- 
rfa s o encargar unas nuevas, porque el me read a 
editorial sigue sin darnos tregua: os presentamos 
seis nuevos libros que har^n las delicias de los 
fans del retro. Empezamos con un potente Ian- 
zamiento de EDAF en el que han participado va- 
rios miembros de Retro Gamer Espana, ademas 
de otras notables firmas del period is mo espe- 
cializaclo: 100 m^quinas recreativas que hideron 
historia recopila.. como su nombre indica, un cen- 
tenar de clasicos de fos anos 70 ( 80 y 90. Entre 
sus p^ginas encontrareis no solo informacion y 
espectaculares pantallazos de las coin-ops con 
los quetodos crecimos, adem^s, cada autor ha 
reflejado en sus respective^ arti'culos su primer 
coritacto can cada placa y como era a quel la epo 
ca, anorada e irrepetible. 

Heroes de Papel sigue lanzando libros a velo- 
cidad de crucera y ahora nos presentan La ciu- 
dad doiiente, un tomo de 240 paginas en el que 


Sergio "Quetzai" L if ante analiza la saga Silent 
Nil! desde su nacimiento hasta su clecadencia, 
Por su parte r la Editorial Minotauro trae a Espana 
Street Fighter: el arte y la inriovacion detras de 
la de la saga que !o cambio todo. En sus 304 pa¬ 
ginas se desgranan los 30 anos de historia de la 
saga de Capcom, junto a entrevistas exclusivas y 
toneladas de arte aficial, 

Game Press acaba de lanzar en nuestro pais 
Service Games; el auge y cafda de Sega t una 
edicion mejorada y ampliada deJ estupendo libro 
de Sam Pettus f que incluye, ademas, un capitu- 
1o exclusive centra do en Sega Espana, en el que 
han participado veteranos de la divisi6n espano- 
la, como Radi ''The Punisher" Mon ton ye! mis ， 
misimo Paco Pastor Lin tesoro para segueros 
que narra los mejores anos de Sega y tambien 
los mementos mas bajos de la compaiiia. 

Su principal rival., Nintendo, y rn^s concreta- 
mente cierto h^roe con bigote, son los protago- 


nistas de Sob.re Mario: de fontanero a !eyenda t 
un libro de STAR-T Magazine books en el que 
Adrian Suarez y Alex Pareja analizan, desde un 
punto de vista academico, las mecanicas que 
convirtteron en leyenda a los juegos de Mario, 
desde 1981 hasta 1996, 

Aunque no llegara a las librerias hasta el p 「 6xi- 
mo 14 de septiembre, nuestro companero JesOs 
Martinez del Vas nos ha adelaritado algunas pa¬ 
ginas de su nuevo libro, La Aventura Cofosal; 
Historia de las aventuras de texto. Bajo el sello 
de Dolmen, este tomo, de 220 paginas a todo 
color, desgranara la historia de ias ficciones inte¬ 
ract! vas desde los tiempos de Will Growther y la 
fundaci6n de Infocorn hasta la actualidad. Incluira 
una amplia seccian dedicada a las aventuras con- 
versacional desarrolladas en Espana, ademas de 
entrevistas a vacas sagradas del genero como 
Scott Addams, Pablo y Nacho Ruiz, Jorcii Blecua 
V Andres SamudJa r entre otros. ★ 
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TELEMACH: ASI RESUCITO 
EL MITICO MANDO DE LOS 80 

FRCTORV 闩 RC 闩 DE NOS EHPUC 闩 COmO RESUCITRRON ESTE CLRSICO 




















Muchos sonabamos con tener uno, 
mientras mira barrios I os anuncios de 
Micfomanfa. Los Telemach 200 se con- 
virtieron durante decadas en un item 
de coleccionista r hasta que Factory 
Arcade e Industries Lorenzo decidieron 
resucitar este icono, Desde hace unos 
meses es posible hacerse con esta jo- 
ya a trav^s de su tienda online (tienda. 
factoryarcade .es). No sotros I leva mos 
meses dan dole cana a un Telemach 
200 USB y damos fe de que es tan re- 
si stente como el onginaL De hecho, 
esta fabricado a partir de fos mis mos 
moldes. Para conocer la labor de ar- 
quealogia que se esconde sob re el 
retorno del Telemach 200, he mos con¬ 
tacts do con Eduard Sales y Ricardo 

I 咖 ▼挪 __ 她 u 

(fComo nacio Factory Arcade? 

Nacio de la casualidad r cuando unos lo¬ 
cos de los arcade se conociefon a tra- 
ves de marc/ar?jtos.org., alia por 2004. 




Como viviamos cerca, comenzamos 
a quectar los sabados en el garaje de 
Edu, Jordi y yo [Ricardo). Hacfamos 
restauraciones,, buscibamos material, 
maquinas, todo lo vinculado al mundo 
de las recreativas. Debido al mal esta- 
do de estas maquinas, al final nos de- 
cidimos a fabricarlas nosotros, Desde 
2010 nos encargamos de to da su fabri- 
cacion,. de forma industrial Hacemos 
clivers os modelos de maquinas, segun 
las necesidades de los clientes. 

(fComo se os ocurrio fecuperar 
el Telemach 200? 

Recuperar el Telemach era un sueho, 
ya que ninguno lo pudimas tener en 
su momenta Hu bo muchos mandos, 
pero el Telemach era posiblemente e! 
mejor mando de su epoca. Era el unico 
que incorporaba palancas como los de 
las maquinas recreativas. 

En un events en Madrid, coinci- 
dimos con Juanjo Verdu y Guillermo 










Olmos f de Industrias Lorenzo. Durante 
la conversacion salio el tema de los 
moldes de TeJemach/que pod「fan estar 
almacenados en la 她 「 ica. 

A partir de ese memento, nos cos- 
to mucho convencerles de que era un 
proyecto viable, sob re todo teniendo 
en cuenta que era un producto dirigi- 
do a un sector limftado de la pobla- 
cion. Vamos r que no seria una locura 
en cuanto a ventas. De hecho. no fue 
la primera vez que les converrcimos de 
hacer cos as fue「a del entorno profesio- 
nal de los arcades: ya fuera rehacer los 
monederos rnecanicos de 25 pesetas, 
las puertas simulaci6n con pulsador, 
etc … Cos as que ahora todo el mun¬ 
do utiliza, pero que inicialmente fueron 
ideas nuestras. 

^Como lograsteis recuperar los 
moldes originales de Telemach? 

No se sabia a ciencia cierta d6nde es¬ 
ta ban los moldes. industrias Lorenzo 


tiene una nave exclusive para el al- 
macenaje de mofdes, donde guar- 
dan centenares de el los. Pero gracias 
a eso ahora volvemos a tener los 
Telemach 200. 

^Que elementos especiales reque- 
rian los mandos? 

Los m and os llevan los famosos man- 
dos magneticos MAG STiCK ( modifi- 
cados para poder instalarse dentro de 
fos cuerpos de los propios mandos, Asi 
como botones mas cortos. Los cablea- 
dos tambien se han redisenado. Para 
los modelos USB y USB PRO he mos 
colocado botones extra pa ra que cad a 
usuario pueda configurarlos segi^n sus 
necesidades. Esto va dirigido espedal- 
mente a ios que utilizan el ordenador o 
la Raspberry PI. 

Cuanto tiempo Neva fabricar cada 
mando Telemach? 

El mando Telemach actual tiene una 
fabricacion mas industrial, Un ejemplo 
son los cableados de los diferentes 
modelos. Cada uno tiene su propio 
piano de fabricacion y montaje. Esto 
optimiza dicho montaje, Los mandos 
son montados uno a uno con sumo 
cuidado, ya que no es un praduc- 
to fabricado en serie f y nos tomamos 
el tiempo precise en su ensambla- 
do. Luego los probamos, para que los 
mandos funcionen perfectamente y 
proporctonen la maxima satisfaccion a 
los clientes. 

Tambien ofrecemos cajas de al¬ 
ts calidad, producidas en serie por 
una empresa refersnte en el sector de 
[os embalajes. Cuando en via mos un 
Telemach, su caja esta protegida por 
una bolsa de plastica y otra caja de car¬ 
ton. Para nosotros es tan importance el 
funcionamiento del mando como la es- 
tetica. Como coleccionistas de retro, 
sabemos que la caja es importante, 

Ademas del Telemach 200 USB ha- 
beis lanzado el modelo PRO. ^Que 
ventajas ofrece respecto al normal? 

Am bos modelos llevan interfaces USB 
diferentes. El modeJo USB I leva 10 bo¬ 
tones configurables (4 para el juego y 
6 para otros usos). El modelo PRO lie- 


















va 8 botones en total, mas uno pa¬ 
ra para asignar el Autofire y otro para 
cambjar el axis (cormo analogico, cm- 
ceta o pun to cie mira), siendo compati¬ 
ble con PS3, 

iCon cuantos sistemas es compath 
ble e! modelo Retro? 

El mode la Retro I leva una placa que 
permite configurar el Telemach con 
distintos ordenadores y con solas, 
Hemos comp rob a do su funcionamien- 
to con los sistemas mas habituales. 
Tiene un selector de tres posicio- 
nes: Posicion A (MSX; Amstrad CPC r 
Sharp X60000, FM-Towns, NEC PO 
88 …) ， Posici6n B (Spectrum +2 y +3), 
Posici6n C (Atari 2600 y ST, C64y 
Amiga Kempston, Master System, 
Sam Coupe 」 

A partir del mode to Retro hemos 
hecho otros mandos personalizados 
para distintas plataformas, que lie- 
van los nombres de eventos anua- 
les: el Mocieio RU MSX, ei Modelo 
Amstrad Eterno y el Mode I o Explora 
Commodore. 


^Teneis pensado lanzar mas mo- 
delos de Telemach, como por 
ejemplo el joystick profesional 
de dos botones? 

El molde que se ha recuperacio es el 
del modelo Super Nintendo, que lle- 
vaba cuatro botones, y seguiremos 
con eL A lo largo de la fabricaci6n 
de los antiguos Telemach se hicte- 
ron varias modificaciones, tanto de 
los mo Ides como del interior, 

Incluso se pusieron dos tapones pa¬ 
ra seguir produciendo el Telemach 
de dos botones. Nuestra idea es 
seguir poniendo cuatro botones, 
aunque en un principio no se va- 
yan a usar. Memos hecho un mo¬ 
delo clasico que nos solicitarori en 
la AAMSX para los juegos de platar 
forma, facilitando asi las diagonales 
con un boton. 

En un future no descartamos ha- 
cer ediciones iimitaclas con el cuer- 
po del man do en varies coJores, 
transparent© y con composiciones de 
botones con col ores distintos o inclu¬ 
so iluminados. ★ 



n Factory Arcade 
nos envio 
algunos videos 
de como fabritan 
el Telemach 20(1,. 
desde los moldes 
hasta la&cajasy 
es seneillamente 
akicinante. 


























DE5DE 1987, CAPCOM HA DESPLEGADO GOLPES 
DEM0LED0RE5 Y ESPECTACULARES MOVIMIENTOS 
ESPECIALES PARA DELEITE DE MILLONES DE FANS. RETRO 
GAMER HABLA CON LOS RESP0NSABLE5 DE LA FRANQUICIA 
PARA ANALIZAR LAS RAZONES DE SU ARROLLADOR EXITO. 


Textos de Nick Thorpe 


M^urante mas de 30 anos. Street Fighter 
S W Ka reinado en la cima de los jue- 
MB gosde lucha. Como un astuto y vete- 
ranopugil, Capcom ha aguantado los 
sucesivos envites de sus competidores, hacien- 


atrajo a un riumero record de participantes en el 
prestigioso torneo de juegos de lucha Evolution 
Championship Series en 2016. 

A lo largo de los anos,, Street Fighter aXraveso 
las fronteras de los salones recreativos para en- 


do besar la Iona a muchos de ellos. Ni rivales 
tan fuertes como Mortal Kombato The King Of 
Fighters, o el auge de la lucha poligonal en 3D lo- 
graron eclipsar la popularldad de Street Fighter 
La primera entrega les proporciono unas ga- 
nancias m^s que respetables, pero hoy en dia 
esta cataloged a como una curios id ad hist6 「 ica. 
Sena su secuela, Street Fighter lf t la que definina 
el genera en 1991, sentanclo las bases de la lu¬ 
cha 2D durante decadas, a la vez que revoIudo¬ 
na ba la industria recreativa para siempre. Gracias 
a Street Fighter. Capcom se mantuvo en la cima 
de la lucha 2D durante e[ resto de la d^cada de 
los 90.. hipnotizando al gran pdblico con la saga 
Street Fighter Alpha y enamorando a los jugado- 
res mas hardcore con Street Fighter IIL En 2008, 


trar en la arena de las eSports f y acabaria convir- 
tiendo a sus person a jes en iconos de !a cultura 
pop. No hay muchos juegos que puedan presu- 
mir cle ser recon odd os a instants ya sea en una 
pelicula cle Jackie Chan como en un episodio de 
Padre de Famslia. La saga ha Inspirado comics, 
peliculas cfe animacion, juegos de cartas e inclu- 
so una superproduccion de Hollywood protago- 
nizada por Jean Claude Van Damme, Ming-Na 
Wen y Raul Julia. 

La f6rmula que da forma a un buen juego de 
Street Fighter no ha cambiado mucho a lo lar¬ 
go de los anos. Toctos los juegos comparten un 
marco comun sobre el que se han ido aplicando 
variaciones en el diseno de escenarios y la mu- 
sica, y la escena competitiva mantiene una rela- 


Street Fighter !VreaVNO la franquicia y propici6 
un renacimiento de los juegos cle lucha, atrayen- 
do de nuevo a los jugadores mainstream al uni- 
ver^o del Hadoken. En cuanto a Street Fighter K 


cion simbiotica con los juegos. Nemos hablado 
con los desarrol(adores de Capcom para desglo- 
sar exactamente lo que hace grande a juego de 
Street Fighter Ya fuera en 1991 como en 2018. 


IE I RE T ROS 闩二 ER 
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FORJA DE CAMPEONES 


YOSHINORI ONO Y TAKAYUKI NAKAYAMA NOS DESVELAN 



BRl/NO SOL 

Aunque disfrute enormemente 
al mordisqueer s m\z rivales en 
Street Fighter // (: bendito Slanka) r 
dempre mt he mantenido fUl a 
Ryu. Puede que sea la election 
ma; vulgar, pero lengo el Hadoken 
grabado a fuego en Las meninges... 
y en mis puLgares, 


MARCOS GARCIA 

Reconozco que $L primer Street 
Fight&r m& rnftuyo bactante en cu 
momento r ^obre iodo a U hora de 
comparer la coin-cp con las ver_ 
stones dom&sticas, El e^cenario 
de Japon me pirecfa increi'ble, at 
igyal que Lo^ movimientoc, algo 
to^co&, del Ryu d« pelo rojizo. 

De La aerie SF fl me qu&daris 
tambien con Ryu y anflffiria aI en- 
Loquecido Blanks. 


LAZARO FERNANDEZ 

Aunq:ue la prim^ra t^ma ds con- 
tacto siempre ia he hecho con 


LAS CLAVES DE UN BUEN DISENO DE PERSONA」ES 


^^ada jugador de Street Fighter t\ene 
m una estrategia preterida y, en el jue- 
go, esas estrategias estan represen- 
tadas por sus personajes. Como resultado, 
el diseho de personajes es de suma impor- 
tancia para la franquicia. Tanto si prefieres el 
cuerpo a cuerpo a casta de recibir m 白 s dano, 
como mantener la distancia o elegir delibera- 
damente un personaje d^bii a mado de han¬ 
dicap, Capcom te proporciona un personaje 
con los atfibutos y el set de movimientos m^s 
acordes a tu estilo de juego. Echando la vista 
atr^s, sorprende descubrir que los luchadores 
del Street Fighter primigenio eran meros obs- 
taculos que superar. Para tiaceries frente con- 
tabas con un personaje data do de un unico 
repertorio de movimientos: Ryu. La necesidad 
de combatir a rivales que dominaban distintas 
artes marciales acabo haciendonos exprimir al 
maxi mo el catalogo de golpes deJ r por enton- 
ces, pelirrojo he roe. "En terrriinos de jugabiii- 
dad, era un todo-terreno facil de utilizar' nos 
comenta Yoshinori Ono, veterano de Ja saga y 
productor ejecutivo de SF V, 

En SF II Ja cifra de personajes selecciona- 
bles aumento a ocho. Esto implicaba que, por 
primera vez f los ciesarrolladores debian disenar 
una multitud de personajes que podias encar- 









[Artacbii] El primer 
Street Fighter 
tteF>e un control no 
rJemasmdo precise, 
y nos pres&ntaba a 
un Ryu ： jpe1irro|o! 


ciivertidos al mis mo tiempo que valoramos que 
diseno encajaria mejor con sus movimientos^ 
El diseno de personajes siempre ha su- 
puesto un proceso dificil, en el que muchos 
conceptos son puestos a prueba y desechados 
por el camino: los disenos rechazados de SF 
//induian un torero y un wrestler amateur de 
EE.UU. Segun Nakayama,, sigue siendo compli- 



mimsitBM 


m 


FIGHTER 


Ryu o Ken, casl cada &ntregs 
Lb saga me Ka llevadc a tener 
iiferentes luchadores favorites, 
Predom^na Blank a, por SF V y 
Super SF H Turbo, y is siguen Yur 
en 3rd Strike y Cody f et que mas 
victorras online me ha dado, en 
SF IV. |Soy muttidisciplinarJ 


cado dar en la diana. J Xreamos al menos 100 
versiones a la hora de disenar un nuevo perso¬ 
naje, pasando por muchas iteraciones en cuan- 
to a apariencia.. historia y movimientos", nos 
explica, Suponemos que ese proceso requerira 
un monton de tiempo. "Obviamente depende 
del personaje, pero yo cliria qua en terminos 
generales, a cinco personas les Neva unos tres 
meses disenar un personaje'", nos confirma. 


na：r o a los que h a cer frente, exp lo ran do los 
puntos fuertes y debiles de cada uno. A me- 
nudo nos hemos preguntado cual es el punto 
de partida, asi que contactamos con e! director 
de SF l/Takayuki Nakayama. ^Los disenadores 
ere an personajes a medic! a de distintos estilos 
de lucha o por el contrario condben gente gua- 
pa y luego deciden c6mo lucharan? "Ambos 
enfoques surgen al unisono^ nos explica. 

'Tensamos en qu 白 tipo de movimientos serian 


n El carismatiec 
: Yoshinori Ono 
&jerci6 de director 
sn Street Fighter 1/ 
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STREET FIGHTER ： GQLPE R EDLPE 


"丫 luego se requieren otros seis meses para 
finalizar sus movimientos y animaciones ,F . 

Algo que siempre ha sido parte de Street 
Fighter es su espiritu hternacional: el juego 
original presentaba iuchaclores de EE.UU, r 
Jap6n, China y Reino Uni do. "Que SFII tu viera 
The World Warrior como subtrtulo revelaba que 
luchadores de todo el mundo se habian juntacio 
para competir r era un dement 。 esencial.' dice 
◦ no. "Creo que, aclemas, permit© a los jugado- 
res sentirse unidos al juego cuando descu- 
bren un pereonaje de su pais r y quizes sea un 
gancho para entrar a I juego por primera vez‘ r, 

Mientras que el elenco de Street Fighter y la 
mayoria de los personajes cie SF //y SF H! tu- 
vieron que diseriarse desde cero., la saga Street 
Fighter Alpha acogio una mezcla de persona jes 
nuevos y veteranos que se ha converticlo en el 
referente para las sucesivas entregas de la se- 
rie, iComo hace el equipo para recuperar a es- 
tos personajes vetera nos tras largas ausencias? 
"El primer paso es investigar c6mo se jugo el 
personaje en los tttulos en los que aparecieron, 
Pro bam os esos juegos, revi samos videos, e 
incluso volvemos a leer los viejos documentos 
de diseno para determinar cual era la intencion 
original a la hora de crear dicho personaje' 


sonaje y como les gustaba jugar con el los, los 
recreamos y luego trabajamos para eliminar los 
aspectos que no encajan con nuestra vision f, . 

Para Ono f es dificil efeglr un favorito.. "Me lo 
preguntan mucho. Los personajes son como 
mis hijos. No quiero entrar en favoritism os " r 
duda* "Amo mucho a R Pvlika, y use mi posicion 
en Capcom para traerla de vuelta a SF \/ Tr H expli¬ 
ca con una sonrisa. f, Pero me uni a la com pah fa 
en la era de Street Fighter II y trabaje en el equi¬ 
po de sonido r asf que tengo un lugar especial 
en mi coraz6n para Cammy r ya que ella era par¬ 
te de mi trabajo" Pero pasa con Blanka r 
el muneco con el que Ono se fotografia a me¬ 
nu do? Bueno, ha sido mi companero de viaje 
alrededor del mundo durante mas de diez anos, 
por la que esta mas al^de mis simpatfas 广 

A pesar de los nuevos personajes que han 
surgido con el paso de los ah os, ninguno ha 
desplazado a Ryu como imagen de la franqui- 
cia. "Creo que es por su persona I idacT, dice 
Ono. "No busca destacar f valora eJ esfue 「 zo r 
es un hombre de pocas pa la bras, es un poco 
misterioso, y no hay nadie similar, Creo que 
eso es lo que ha mantenido su popularidad a fo 
largo de la extensa historia de la saga, Tambien 
tiene el 'Premio de Asistencia r dentro la fran- 




w [Arcade] El sailor de \b bote!fa d&f escenario ds Zangief lleva dscadas poniendo a f>rueba su higado , 






w {Arcade] 
fizquierda) Alex 
tema mas brazos 
q ue cirrtura. 


»IPC] ^abajo) 
Poison recorrio 
un krgo camino 
desds su dabat en 
Ftnaf Fight 


w [Arcade] (Arriba) 
Cliarli” Guile 
erar milit&r&s y 
terriarr estilos de 
lucha similares. 




mmwm. 


dice Nakayarna, "Combinamos nuestra estima- quicia y eso es algo que creo que refleja su 
cion de lo que fos jugadores quieren del per- absoiuta dedicacion fr , nos dice Ono entre risas. 
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EL CAMPO DE BATALLA 



CADA DUELO EPICO NECESITA UN E5CENARI0 ASU MEDIDA 


f l nombre Street Fighter evoca inme- 
diatamente a las locaEizaciones donde 
suceden los combates, a cielo abierto, 

fuera de los dojos. A prim era vista, podria 
parecer que el diseno de las escenarios es 
un aspecto relativam ente men or cfentro de [a 
franquicia. La saga ha si do conservadora en 
la estructura de los escenarios, mientras sus 
competidores experimentaban con nuevas 
mecanicas, Sweet Fighter se mantuvo fiel a un 
pi so firme y los li mites en los extremes. Pero 
aun asi, Capcom introdujo deta lies geniales,. 
como las cajas que se rompen eri el nivel de 
Guile o c6mo se desmoronaba el escenario de 
Seth en SF A/para plasmar que el desenlace 
final se acercaba. Sin la experiencia y el buen 
hacer de los disenadores de escenarios,. jugar a 
un SFserfa una experiencia bastante plana., asi 
que es hora de averiguar c6mo son construi- 
dos de la mano del Director de Arte de SF V t 
Toshiyuki Kamei. 

,{Que haceis para aseguraros de que cada 
nivel represents a su personaje? 

Intento incorporar elementos como la nacionali- 
dad v la gama de color del personaje. Investigo 
fotos y edificios tipicos del pais del que prece¬ 
de y luego anado mas detaltes que resaJtan la 
personalidad del luchaclon El color es un factor 
realmente import ante, asf que elijo uno que 
encaje bien con el y luego trabajamos en la 
ilurninacion. Intento asegurarme de que cada 
escenario encaja en la percepcion que tienen 


los jugadores sob re la saga, a la vez que busca ， 
rnos aportar algo nuevo y original. 

^Habeis viajado a localizaciones reales pa¬ 
ra inspkaros al crear escenarios? 

Hace mucho que no hacemos algo asf, pero no 
desap rovecharia la oportuntclad de via jar. 

^Cuanto tfempo suele requerir la creacion 
de un escenario? 

Desde el concepto inicial hasta la creacion de 
objetos, personajes para el fondo r etc r trans- 
curren aproximadarnente tres meses, y las 
tareas de iluminacion y optimizaci6n nos llevan 
un mes mas hasta que todo esta terminado. 
Algunos escenarios requiereri mas tiempo; los 
ubicados en China, por ejemplo r sueien incluir 
muchos pequeries detalles. 


Suelen aparecer muchos easier eggs en 
los fondos 

Somos devotos de la saga r asi que nos encan- 
ta poner todo tipo de detalles para que los fans 
de SFdisfruten encontrandolos. 

Vega tenia movimientos en los que ufilh 
zaba los escenarios. 纟 Habeis considerado 
incorporar algo asi en mas luchadores? 

Lo hemos estudiado y podria ser divertido 
cuando juegas en solitaries pero tampoco 
queremos incluir movimientos que solo pueda 
ejecutar la CPU, ya que los jugadores tambren 
quernan hacerlos a I competir en versus. 



m- [PC] El esi'Binario ^elvattco de SF 屮 mbosa flora y fauna, 
con los contend'i6rrtes iTTidiendose el iorno sobre un puente. 


Otros juegos de lucha han adoptado de- 
rrotas por salir fuera del ring, escenarios 
inestables v otros elementos interactivos, 
纟 Por que la saga SF no lo Ka Itecho? 

Creo que la verticalidad, echar a\ rival del ring y 
demas r son elementos divertidos y seria genial 
experimentar con el los, pero tendrian que for- 
mar parte de los bonus. SF se ha convert i do en 
un eSport e introducir estas variables en la me- 
c^nica probablemente no serfa una buena idea. 


^Que entrega de Street Fighter t\ene los 
mejores escenarios y por que? 

Creo que cada entrega acert6 a I hacer que 
las escenarios fuera n co he rentes con el esti lo 
del juego, Siempre me emociono aJ ver a los 
personajes del forido observando la pelea y al 
sentir la atmosfera de cada pais. 



TIME 

0(1:03 


CUANDO NO TODO CONSISTE EN ZURRARAL 


晨 


EN ZURRARAL LUCHADOR RIVAL 

I EOfl MI H E01DG0 
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ROMPER TEJAS Y VIGAS 

STREET FIGHTER 


■ Por si fuera poco recorrer el plarteta psra eofrent^rte a co- 
rreosos rivals, se que rompas nueve sdEidas as con 
un certero goEpede kirate. EE "timing p toes todo, asf que hazb 
bieno Ryu ^cabar 豸 con d orguflo herido y la mano hecha irh 
zas. M^s se repito esta ronda de bonus, pero con ires 

vtgas decementa Djo a U cara d& b g&ms. No contentos. 

20 i RETRO GRITIBR 


ROMPER TABLAS 

STREET FIGHTER 

■ Las pruebasy tribubejon^s de Ryu conUnikn en yna sa- 
con 〖res tipos que otras tamas tables de madera. 

Debes rompedas tod as dentro dd estricio l/mitede tiempo que 
ia ronda, yasea a de p^tadas o de py^m^zos. Ests 
pant^Eavuelvea ap^recer mas tarde F pero con un cuarto sefior 
(en U im^gen) para compear mis la demostracidn de t^cnica. 


D^TRQZAR UN COCHE 

STREET FIGHTER W 

■ H^gary compa^ia nos enseEiaron que no hay nada mis sa- 
tisfactorio que destrozsr d coche de otra. Aqy^la ronda de 
bonus gust6 tartto que Capcom deddi6 nescatarla para Street 
Fighter If. De teho, en d desarroLlo de Ea r&cr^ativa de 1991 
particEparm muchos veteranos de Find Fight, asf que iodo 
d6en family. ^Qul4n no ha deseado haceresto &n lavkk real? 




















STREET FIGHTER ： GOLPE R EDLPE 





iQUE ELEMENTOS INCLUYE UN ESCENARIO CLASiCO DE STREET 
FIGHTER? ANALIZAMOS EL DECORADO DE DHALSIM DE ALPHA 3 






ELEMENTOS LOCALES 

Estqmos ta India, ia patria de 
Dholiim, y el eccenario d$be refle- 
jarto. Un buen cficeno impLica que 
cuatquier jugador pueda reconocer 
la ubicadbn aX mstante. 


VIDA SALVAJE 

A menydo se recyrre s anima- 
lec pars aportar yn toque Locals co- 
mo en case* loc elef*ntec r que 
siempre han ddo un elemento co- 
myn en Los eexensrios de Dhabim. 
Oja a lo£ simpaticoa per retea. 


GUI 投 OS 

Al equipo die Stree! Fighter les encan- 
ta induir referenda; m La mitologia 
de la saga. Cuando Dhalshim lucha 
en este escenario aparece zu eoposa 
Sarah (quien debu^o en el final de 
Super Sircef Fighter It) para animario. 


ESPECTADORES 

La piiblkc' que em 

una peLee puede decirnos mucho 
sobre un tuehador. Tip os tan popu te¬ 
res como Ken puedsn atraer a gran¬ 
dee multitudes. Dhabim r al que no 
le gu^ts llsjin^r b at^ncion P sclo h& 
Logracb convocar a un simple yogui, 
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CANA A. LOS TONELES 

STREET FIGHTER El 

■ Esta rends bonus nos exige destrozar 20 Connies qu& van 
cayendo desde una cinta transpori^dora. Parece pero bs 
pufieteros no dejan de rebotar erraticameme sobre ei sueb, 
Elevandose a nuestro personaje por delsnte si no hemos podido 
romperlos en el atre. Esta prueba Uega a ser reaErrtente irrttan- 
\Q t pero Capcom siguio tnduy^ndoU en sucesivas entregas. 


@AHRIL15 OE GASOLINA 

STREET FIGHTER II 

■ Ning^n supervisor de rlesgos [aborabs ^probar/a esta parth 
cular msnera 6 & aptbr barril&s de g^solina, quo endma tlenert 
[a mala costumbre de ertcenderse en pbna rortda, churruscan- 
doa nuestro luchsdor si no tertenrsas cy^dado. Capcom recupe- 
rd este concepto en las versEones d^nesticss pars MDy SNES, 
aunque sustiaiyendo bs barribs de gasoEjna por bdnibs ^； 


BAL0NCE3T0 

STREET RGHTER IJ3 

■ Esta ingenio&a ronda de bonus se dlsefid p^ra mostrar el fla- 
mante sistema de parries del jyego de urta makers igual de no- 
vedosa ： bEoqueandoy desviartdo \os baiones que nos Isrxza 
Shaun a diferentes aUuras y vetoddades. Simpiemente, dedcs- 
tes pzrar o desvEar b mayor cantidad de babnes r perocuida- 
do, porque es un poquitc cendoy le gust 这 bnzar batons bajos. 


RETRO SF3fHER J if 










































LA CIENCIA DEL COMBO 


EXPLICAMOS LAS MECANICAS DEJUEGO QUE DECIDEN LOS COMBATES 


i alguna vez te has preguntado por 
que algunos aficionados prefieren 
^0 Street Fighter Aipha 5 a su prede- 


Modificanclo las habilldades y opciones dis- 
ponibles, Capcom consigue cambiar radi- 
calmente la experiencia de juego. JJ Gambia 













cesor, o por que los expertos en Street 
Fighter III: 3rd Strike no son muy buenos 
en Street Fighter N f la respuesta es simple: 
las diferencias en las mecanicas. Pongamos 
un ejemplo basico: los agarres. Estrenados en 
Street Fighter i I permiten a un personaje re star 
la energia de su contrincante aunque se este 
defendiendo, reduciendo la posibilidad de lograr 
una victoria por 'time out' De Super SF !i Turbo 
&n a de la rite es posible ''zafarse r de los agarres, 
reduciendo el dano o anulando el agarre pul- 
sando el bot6n adecuado en el momento justo, 
limitando la.efeclivldad de clichosjmovirnientos. 

WWW .©V vuQ\} n xmX\ 






)i [Arcada] El movimlento Parry &e convirlio et> el rasgo mas reconocible de 
la jugabifidad Street Fight&r ///. 


muchisimo porque modifica totalmente la con- 
ducta a seguir si quieres asegurarte la Victoria/' 
expfica Justin Wong r jugador del circuit 。 profe- 
sional. "Si hay Parry, no puedes usar muchos 
ataques normales a ciistancia f si hay Focus tie- 
nes que pensar que ataque usar para romperlo. 
Cad a cambio en Jas mecanicas de una nueva 
entrega te hace modificar la conciucta y f por su- 
puesto, cambia el nivel de calidad de los lucha- 
dores de cara al circuito profesional (tier)' 

La mecanica que defini6 a Street Fighter SI 
se origino de forma total mente involuntaria. La 
posibilidad de cancelar la ariimaci6n de un ata¬ 
que normal realizando uno especial, creando 
asi un combo, fue incluida de forma acciden¬ 
tal.. cuando los desarrolladores intentaban hacer 
los movimientos especiales mas fa dies de eje- 
cutar. El combo es la mejor manera de a prove- 
char las oportunidades ofensivas. "El sistema 
de combos cie Street Fighter ha evolucionado 
mucho", dice Justin. ''Hace anos ni siquiera ha- 
bia un recuento de golpes durante los combos, 
per。ahora la gente tiene claro cuando se eje- 
cuta uno. Tambien cambio mucho las cosas la 
inclusion de los juggles, que permitian hacer 
uso de las mecanicas del juego para ampliar el 
numero de golpes en un combo. 

Street Fighter Alpha intradujo una mezcla de 
mecanicas que ampliaron tanta las opciones 
ofensivas como defensives. Quiza la me arni¬ 
ca que mejor simboliza este equilibrio es la de- 
fens a aerea, ya que hace el ataque algo menos 



» [Arcade] Sagat "casti^a" a Ken tra & un ataqtte aereo 
en mai momento con su movimiento Super. 


arnesgado. Del mismo modo, el Alpha Counter 
permit© a los ju gad ores convertir la defensa en 
ataque, consumiendo un segmento de la barra 
de Super para go I pear tras la defensa. Rodar 
por el suelo tambien te aseguraba que tu opo¬ 
ne nte seria incapaz de predecir donde te levan- 
tanas tras ser noqueaclo. Street Fighter Alpha 2 
anadio el Custom Combo, un Super "persotia- 
lizable"' que podia destrozar a I oponente, Street 
Fighter Alpha 3 ariad \6 la barra de defensa para 
castigara los jugadores que estan todo el rato 
defendiendose con un Guard Crush. 

Street Fighter 111; The New Generation anadi6 
una gran varied ad de movimientos que amplia- 
ban las opciones para los jugadores agresivos. 
Por prim era vez en la saga, un doble toque ha- 
cia a del a nte o hacia atras permits a I jugador 
correr (o dar un salto) en la direcci6n elegida.. 
acortando distancias rapidamente. Dando un 
toque hacia abajo antes de saltar se realize un 



cCUAL DE ESTAS SERIES INTRODUJO TU MECANICA DE JUEGO PREFERIDA? 


MovimiHitos esp«iaEes {m ihagehi 
At«|usfi debil«s, medios y fueftes 


RETRO GRmER 
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Ji [Arcade] Hay 
p-ersonajes qtfe 
pueden abuaar de 
ciertos ataques 
debido a su altisi- 
ma priorid&d. 


salto mas largo. Pulsando abajo nada mas caer 
te levantara rapidamente, rompiendo el ritmo 
defy oponente y permiti^ndote vofveral ins¬ 
tant© a I com bate. Y llega el Parry: pulsando eJ 
stick en la direcci6n de dande viene el ataque, 
anulas ei dario recibido yte recuperas antes pa¬ 
ra pocter contraatacar. 2nd /mpacrintrodujo I os 
movimientos EX, variantes mas poderosas de 
los ataques espedales. 

Si esta agresividad no encajaba con tu es- 
tilo, quiz 甴 estuvieras mas comodo con Street 
Fighter IV. El Focus es una poderosa habili- 
dacl que permitia absorber un ataque del opo¬ 
nente v responder con un golpe devastador, 
que produce el Crumple': el enemigo se cle- 
rrumba pero sigue siendo vulnerable. Ei Ultra 
Combo es otra de las novedades: una barra de 
Super secundaria que se carga solo cuando re- 
cibes danos, algo que da lugar a espeetacula¬ 
res remontadas, Ef pendulo vuelve, con Street 
Fighter \/ahadiendo V Triggers y V Skills, habi- 
iidades especi.ficas de cada luchador que favo- 
recen la agresividad, as! como Crush Counters 
que permiten a los jugadores continuar un 
combo al contraatacar un golpe d^bil con uno 
fuerte. Aun asL los personajes defensivos no 
estan tan en ctesventaja de cara a ia competi- 
cion; esa es la befieza de la profunda mecanica 
de Street Fighter, te puede llevar a nos entender 
las regias y sacar lo mejor de un determinado 
tftulo de [a saga de lucha por excelencia. 


ARMOUR 

Normalmente, st staca.; a un oponente mien- 
tras efecute un movimiento. La animacibn de 
su golpe »frenara de golpe ： loc movimientoc 
Armour no frenan =u animdtion ante u-n §oLpe. 


CANCEL 

Romper la snimfiden de un ataqu& de tu per¬ 
sonage con otro movimiento o gclpe. Perfect© 
para 找 tender m combo. 


CROSS-UP 

Ataqiue a Is del oponente que 

ie ejecute en el momenio en ei que ;e deberfa 
girar, had‘ndole dudar de ta dtreccion en ta 
que Ka de mover eL stick para defenders. 


FOOTSIES 

Normalmente, un momertto del combate en e[ 
que doc jugadores midienda (ac dis- 
tartci^ coni at&qu» normalcy de l«rga diatan- 
cia, caai siempre patadas o barridos. 


FRAME DATA 

Numero de fotogr«irtas en el arrartque, en eL 
gotpeo y en la recuperacion de un ataque. 


Hrr CONFIRM 

Lanzar una s&rie contirtusda cfe ataques para 
Elegar a romper la defensa del oponente y, una 
v« roifl r e]$cut4r yn comlw o Super. 


ENTIENDEA LOS CASTERS 
EN LOS TORN EOS 


BAITING 

Lamar un ataque "cebo r (de apar^nte gr*n re- 
cuperacSori) y atacar al oponente aL acercar^e. 



[Arcade] Ken y A[ex en im juego de 
Tootsies'",, JTiictiendo las clistancias. 


INFINITE 

Combo que, ejecutado del mocto adecuado, 
permite go^peer al oponerita indefintdamente 
tras hacerle encajar solo el primer golpe. 


JUGGLE 

Lanzar at oponente al aFre de un golpe y conti- 
nuar et combo sin que csiga al suelo. 


mx-w 

Combo o sarie at«ques que goLpean arribe, 
si medio o ab«jo ds forma impred&dble. 


PUNISH 

"Castigar" al oponente con un »taqu$ mFentfas 
ce recupera irac errar un alaque. 


WHIFF 

Lanzar urt ataque al aire que fat La el obJeEavo 
per bs [^bs. A veces ;e utiliia de "Baiting 


ZONING 

Mantener oponente a medie/larga drstan- 
dfl utiUzando proyectHe^ y at«ques de mayor 
prfortdad que suyo; para neutraliiaKo 



EH BQNUS 


SERIE STREET FISHTER III 

SERIE STREET FISHIER IV 

1 T\Ev& H IPI^O 1 EkSt4 V 


Dash 

De5^lom« 

V Trigger imaj6en> 


Ponerse en pie raptdamefite 

Ataque Focus <eh ihagbo 

■V Skill 


Super salto 

Parry cen ihageh) 

Movimienlas EX (Street Fighter SI ： 2nd Impact 

Ultra combo 

Poiwse en pie con retando (Utra STemFighter IV) 

Crush Counter 

retag Gamm 
































































Ai disenar los movimientos especiales para 
bs personajes se tienen en cuenta tres claves: 
"Individualidad, frescura y accesibiiidad^ se- 
gun nos comenta el director de SF K Takayuki 
Nakayama. 'Tratamos de no incluir movimien¬ 
tos que sean realmente dificiles de ejecutar. La 
fuerza y la dificultad de un movimiento no debe 
radicar en el comando con ei que se ejecuta., 
sino en la estrategia, decidir cuando usarlo: el 
timing y la situacion, y vaforar el ratio riesgo/ 
recompensa", explica Nakayama. ^Alguna vez 
el equipo diseno movimientos que acabaron 
encajando mejor en otro personaje? JJ No pasa 
a menudo r pero si ha su cedi do", confirma 
Nakeyama. "A veces tambi^n reutilizamos 
ideas quefueron eliminadas de juegos que no 
Hegaron a ver la iuz: 

A \o largo de las diferentes entregas, es ei 
conjunto de movimientos especiales lo que 
maritiene la familiaridad con un personaje. 


置 fay muctios factores que detefminan la 
manera de combatir de Tu personaje 
m * favorite, pero sin duda el mas impor- 
tante son los movimientos especiales. Si no 

nos crees, escucha al ganador del campeonato 
Evolution, Justin Wong. "Los movimientos es- 
peciales siempre han sido importantes, porque 
es lo que hace que el personaje sea quien es ff , 
dice Justin, "Ryu no seria Ryu sin el Hadoken, 

V ver su evoluci6n siempre ha sido una delicia: 

En comparacion con los ataques nor ma¬ 
les, los movimientos especiales son un poco 
mas complicados de ejecutar debido a que 
requieren una determinada combinacion de 
botones v movimientos del stick. A cambio, 
estos ataques tienen caracteristicas que no 
se encuentran en otros movimientos. Algunos 
golpean multiples veces o te envian a I otro I a do 
de la pantalla en un abrir o cerrar de ojos, Unos 
lanzan proyectiles y otros permiten anular o 
repeler esos proyectiles. En cualquier caso, tie¬ 
nen un gran impacto en tu forma de jugar. 


mn eoooo 
ifSB 





[Arcade] Con 
Gscte nueva 
entrega. la saga 
prsssntaba arte? 
marclates aun mas 
r&finadas. 


® lArcacle] Los 
proyectHe^ de 
Chun-Li eran algo 
difersntes a los de 
Ryy y Ken. 


FOR QUE STREET FIGHTER NO 5ERIA LO MISM0 5IN LOS 
SPINNING BIRD KICK, PSYCHO CRUSHER 0 TIGER UPPERCUT 



ESTILOS DE LUCHA REALES QUE APARECEN EN STREET FIGHTER 





_ _ _ _ 

UT1LEADD POR: ALEX (COM WRESTUK©), 

DEE JAY, ED (COW BQXSP)_ _ _ 

■ Desarrollado a partir de dLversas anes 
mardales, como Karate, MuayThal y boxeo .： 
Aunque m oomfare tnd^que to contrario, mduye 
goEpes lanto con pternas como con los brazos. 


WRESTUMS_ 

ITT PGR: HAGGAR_ ZAN0!Ea= E HONQ^ 
HAKAH 0_ RJESTE, AL.0Q POISON, R. 
MIKA BIRDIE. DARUM MtSTER ABEL 

■ Este estito de lucha cuerpo a cuerpo constsre 

enmachacar ai advers^r^o con 

bloqueo de arttcuiaciooes, derrfbos y agarres. 


BOXED_ 

UTIUZADO PORi BALRCM^ CRACKER JACK, 

DyDLEf, ED (am KlEmPXlWG)_ 

■ En este veterano deporte los combatientes 
utilizan sus pufios, siempre por enama de la 
cintyra. Se encontrar numerosos estf- 
Ids de baxeo a lo largo de la franquteia. 


■ Desarrolbdo por GicNn Funakoshi, d 

considefa(±o unodefos estilos 
de Karate mis mfluyemes. Curios amende, b 
versldn de is v^da real no s& parece oada a 
Ea utiiizada por bs personajes de 【 jyego. 


I RETRO GRmBR 
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» [PCJ Poison hace carambola en la entrepierna de Ken 
con su Ultra Combo. Dude solo con veresla pantalla. 

Si sabes c6mo ejecutar los movimientas de 
un personaje de una entrega anterior hay r 
muchas posibilidades de que puedas volver a 
ejecutarlos directamente en SFIVo SFV For 
supuesto, hay excepciones: Chun-Li, por ejem- 
pi a, cambio su bola de fuego Kikoken de ser un 
movimiento de carga (manteniendo hacia atras 
V luego hacia adelante) a un movimiento semi- 
circular v viceversa, Xreo que las impresianes 
han si do positivas' dice Nakayama cuando le 
preguntamos acerca de dichos cambios. "Solo 
introducimas cambios para encajar los movi- 
mientos con el estilo de pelea de un personaje, 
o cuando dos movimlentos se ejecutan de una 
manera similar, lo que podna provocar que el 
jugador hiciera un movimiento incorrecto en 
momentos cnticos". 

La clemostracion de que los movimientos 
especiales funcionan particularmente bien 
queda patente en personajes a priori muy si- 


" 巳 asandonos en estos conceptos, separamos 
las habilidades de sus movimientos. Ken es un 
personaje con el que quieres avasallar a tu rival, 
por lo que tiene muchas gofpes y sus puho 
frtcciona contra el suelo hasta envoi verb en 
llamas: esa es la clase de pensamiento a I que 
recurrimos para distinguir a cad a personaje' 

La culminaciQn de los movimientos especia- 
les llego con la aparicion de los ataques Super 
V Ultra, Introducidos en Super SF II Turbo, los 
Super eran versiones mas potentes ds los 
especiales. En los ultimos a nos evolucionaron 
hasta corivertirse en pequerias cinematicas in¬ 
game, con angulos de camara dinamicos y de- 
talladas expresiones facia les de los luchadores 


milares, como el trio compuesto por Ryu, Ken 
V Akuma. J Xada personaje debe estar bien 
definido. Ryu introduce mucho peso en sus 
ataques y es muy defensive, Ken es mejor en 
los combos mientras que Akuma reune estos 
dos conceptos, pero requiere una mayor tec- 
nica por parte del jugador: explica Nakayama., 


que convirtieron los especiales en un verdacte- 
ro espectaculo. "Esta tendencia comenzo con 
SF ///y se asento en SF IV\ dice Nakayama. 
Xreo que surgieron simplemente al querer 
mostrar los especiales de una forma cinema- 
tografica". Si alguna vez ejecutaste alguno, ha- 
br^s comprobado que son impresionantes. 


» [PS4] Los mov ini Centos especial^ de Laura son una mezefa 
entre Haves y gotpes, lo que encaia en su esriio jiu-jitsa 



« SI 


MUAYTHftl_ 

UTILE4D0 POR: SA(jAT f DAM HIS 1K1, 

ADQN.SAViaDA_ 

■ Orlginahode llilandla, este estilo despliega 
un demoledbr cat 古 logo de mOTsmtentos m los 
qued tu chador recurre a um smpUa vartedad 
de patadas, codazos^ nodFtbzosy pufiGtazos; 


_JlfTSU _ 

UT. POR: VeiA. GUY. MAXI. IBUK1_ ZEKU 

■ Vale, aqui h^y algo de tranipa, porque Street 
Fighter pr 棚 nta una version ficticia d&i njnjut- 
sy EUmada bushinryu. E\ aut^ntk:o ninjuisy sra 
ultiizado por los ninjas y abarcaba seree<k 
tecnicas quo impltcaban ei usode armas. 


KUNSFU_ 

UT 1 L 1 ZAEX 3 POR : 阳 wm 

■ En lugard&E aut4ntk:o kung lu, Sfreer Fighter 
desptlega una verstdn propia llsmada Hitenryu, 
que se basa, de manera myy libre, en ei Jeet 
Kune Do do Bryce Lee. Algo asfsola padfa ser 
ejecutado por un don de Bruce Lee ： Fet Long. 


CAPOEIRA_ 

UTLIZADO POR: ELEMA_ 

■ Esta fustdn de rmitsica, dartzay acrobacias 
esde una de Eas ams mardaies m^s especta- 
03 lares, y tiene sus origenes en Brasil y Africa. 
Se centra la vdocidad, la potenciay tosgi- 
ros, uUlEzando prjnc^paiimente patadas. 
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HACER 


HERVIR LA SANGRE 





LAZAROFERNANDEZ 

Me results imposible elegir 
imo de ioz tenmas del Street Fighter 
tl origmal... M& quedo con ts bs 
titub^ d& credito r que sigue cfes- 
pertendo e=a sensacibr de feliddaid 
per su compoiicion y por \o que 
slgnHicaba. En general por caLFdad 
y tematica, quizs mi ^raferida, 
general it de 3rd Strike. 

MARCOS GARCIA 

La saga ez ur compend^c de me- 

Lodia: gloriosas puro Capcom, cb 


CON ERICAS MELODIAS E INOLVIDABLES GRITOS DIGITALIZADOS, 
EL AUDIO DE LA SAGA SF PONE LA GUINDAA LOS COMBATES 


P esde el niismo momento en que escu. 
chas el aoorde de apertura del tema 
de Ken en SFii f agarras el stick con 
fuerza y tu corazon palpita: la pelea va a 
comenzar. Al girar eJ stick y apretar el boton 
de punetazo un aspero "jYoga Fire!., resuena 
por los altavoces, indicando que el movimien- 
to especial ha sido ejecutado con exito, y el 
J fwoosh ? indica que tu oponente ha sido en- 
vuelto en llamas, como habias pJaneado, Este 
es el objetivo del diseno de audio de Street 
Fighter infundirte energia, mantenerte infor- 
mado ytransmitirte el crujido de los huesos a 
medida que el puno se encuentra con la came. 

La mayoria de Jos tern as clasicos de Street 
Fighter se originaron en SF !L Es dificil creer 


»[Arcade] 
Muchos 
persona jes 
iconicos 
debutaron en 
StreetFiglJ wrll 
junto a melodias 
absolutamente 
memorable. 





esfts que martcLlean tus oido; y 
producen escatofrfos volver a 
escucharbs treinpo dscpu&s. L« in¬ 
tro de Street Fighter ft, el menu de 
eLegir persona]e, escenarioc d& 

Ken, Gurb o Ryu... son un ejemplo 
!；erfecto de una BSO que ze adueno 
de iu tiempo y de tod os nosolros. 

BRUNO SOL 

Todos nos coftMemos al dediLLo 
Las melodias de cada uno de 1 。： 
iuchador&£ d$ SF (i, pero tengo 
que eLegir ima en concreto es 
zm duda La del escernario de Suile, 
E= impo^ibb e^citcharia dn qu$ 
entren ganas de dernb*r un tractor 
a pun&tazos. Bendttos sears Yoko 
Shinomura ? lead Abe. 


que la recreativa cie 1991 utilizara un hardware 
de sonido similar al de su predecesor. Las 
melodias del original emanaban del chip de 
sonido YM2151 con sintesis FM y dos chips 
MSM5205 ADPCM, mientras que la secuela 
recurri6a un chip MSM6295 ADPCM que sus- 
titufa a los chips gemelos de la antigua pleca. 



El equipo de com posit ores formado por Yoko 
Shimomura r Isao Abe y Syun Nishigaki mantu- 
vo la tradicion del primer juego r en el sentido 
de que la musica estaba aprapiadamente 
inspirada en la localizacion de cada com bate. 

Sin embargo, su habilidad ytalento para la 
programacion lograron que el hardware ? canta- 
ra f de manera muy diferente que en 1987. El 
diseno de audio tambi^n consent uno de los 
may ores aciertas del SF original: las voces digi- 
talizadas que acorn pa ha ban a los movimientos 
transmitian la personalidad de cada Iuchador y 
potenciaban la intensidad del combata Cuando 
surgio Super SF /( sobre la nueva placa CPS2, 
las melodias clasicas se actualizaron para explo- 
tar el nuevo chip de sonido DL-1425 QSouncL 
Los temas conocidos por todos desplegaban 
nuevos arreglos, acompanados de nuevas me- 
lodias para los f la mantes fichajes de la saga t 
dan do pie a una traciici6n que se mantendria en 
las entregas sucesivas. SF Alpha y su secuela 



. 


recibirian el mis mo enfoque, consenyando [os 
temas clasicos de SF il mientras a had fan nue¬ 
vas composiciones al repertario. 

Hacia el final de los 90, la mdsica de los jue- 
gos de SFse volvi6 mis experimental. La serie 
SF .u/abandono las viejas melodias, mientras el 
compositor Hideki Okugawa recurna a I chip de 
sonido de !a placa CPS3 para ofrecer pistas ba- 
sadas en samples con una saludable mezcla de 
estilos musicales que iban del house a I rap, pa- 
sando por el jazz. De vuelta a I CPS2, SF Alpha 
3tambi^n abandoned por completo los temas 
clasicos para ofrecer un sonido casi industrial, 
una energ^tica ban da sonora elect ronica con 
samples de guitarra. Por el contrario.. Street 
Fighter IV retom6 las mefodias que todos cono- 
cemos r al igual que la siguiente entrega, SF 1/ 

Nadie mejor para hablar del aspect。sonoro 
de la saga de Capcorn que el director de audio 
y productor musical de SF V Vukinori Kan da, 


m [Arcade] Las dos 
prim eras entreps 
de la s&rie Alpha 
reouperctron 
temas oiasicoa e 
incorporaron otros 
nuevos 
























































STREET FIGHTER ： GOLPE R EDLPE 



Mi«ntra« que algumos haliazgos cientifico& 


^Que importancia tiene la musica dentro 
del universo Street Rghter? 

En una saga como ㈣ a, que se esfuerza por 
resaltar la individualidad y la personalidad de 



ELSUENO DE CUALQUIER 
FAN DERYU YCOMPANIA 



Aunque ei 3D anive.rsario de Street Fighter iu* el 
pasado ano, oco no ha detenidc a Capcom a [a ho- 
ra de lanzar h«ce unas ;$mana5 un recopilaterio con 
el que rinde homenaje a popular franquida. El im- 
p red on ante Streef Fighter 30th Anniversary CoUection 
pare PLayStation 4 r Xbox One, Nintendo Switch y PC 
reune en un uinico ianzamiento 12 recreativa^ de la 
saga, induyerido ei Slrcef Fighter primigenio, Las cin- 


son «l resultsdo de anas d« investigacibn p 
otnos son producto del azar r como quedb 
refiejado en el ^escubrimietito d« una me- 
Lcdta capaz de do tar d« epic a cu«lqui«r vi¬ 
deo. En 2010, aLguien combino una eseen a 
cb b po licy La de Super Mario Bros con una 


cada personaje, la musica es muy importante. 
Nos permit© expresar I os a ntece dentes, tos 
sentimientos y el estado de animo de cada per- 
sonaje de una man era que el jugador asume a I 
instante. No se trata tanto cie como la musica 
se mezeta con el juego, sino en centrarla en el 


co entr«gs3 de Street Fighter // a bs tres cepitulos de 
b seH 苷 Aphor y el trio d«- entregas de Street Fight&r 
IS, indy yen do nueEtro a dorado 3rd Strike. 

Digital Edipse, Loc auto res del r&copilatorio, h*n 
irtduido com bates online y gabrfa^ con tone La d« 

materiatec extra sob re la creation de cada entrega. 


pieia d$ audio de Super street Fghter fi y lo personaje. La clave es que tan pronto como 



^ubio « YouTube con et nombre de ucuario 
guibthemefitsalt. Este pionero pronto de)6 
ebro qu$ sit nombre no era oa^uAt,. ya que 
una sucedbn de clipc democtraban que el 
tema de Guile combinaba con todo. La mC\- 
sica : e incerto en diverea; eKenac, d 扣 d_e 
[a muerte de Mufa^a en El Rey Leon a ia se- 
cuencie en que acribiLlan a James Csan 
en Ff Fadrino. V en todas eliss encajaba co¬ 
mo hechfl a medida. 

EL fenomeno cobro tal magnitud que el 
canal gurlethemefrtsatl alcsnzo tos 3’75 mi- 
Llone^ de vbualiudones errtre sue 17 vi- 
cboc r por to que no tardarorr en surgtr Loc 
imitftdores. De repente, el tersna de Guile 
amenizo videos de gente borracha inten- 
tsndo porer;e en pie o aquei capitulo de El 
FTincipe de Bel-Air en el que d tto Phil d«s- 
Lumbra con =u t*lertto para d bilHar. Alguno^ 
de estoc videos scumularon 3 P 5 mitlones 
cb vrsuaEfzacjones, «unque el mas popular 
ec el de La pelkuLa japonesa Kamen Rider 
Decade ： AH Rid ers Vs Dai-Shocker, que 
Keva 6'7 mitlonec de vfsionado 工 Azi que 
La proxima vez que neoesiies musica pa¬ 
ra amenizar una fre^ta de cumptesnos o un-a 
noebe romantics, o para dotar de epica a un 
video die s-egurided labor«[ r acu^rdate dd 
tema musical de Guile. Triunfarai. 


escuches la introducci6n, !a meloclia. incluso el 
timbre de una pieza en particular, sepas exacta- 
mente que personaje esta en pantalia. 

纟 Por que manteneis fas mismas melodias 
para cada personaje? 

Estos personajes son iconos para bs jugado- 
res, y sus respectivas melodias son clasicos. 
Por supuesto, actualizamos la musica de una 
manera acorde al estilo del, cada entrega, o de 
forma que refleje la evolucion del personaje, 
pero preferimos hacerlo en base a melodias ya 
existentes, remezclandoJas a haciendo nuevos 
arreglos en fugar de introducir nuevos temas. 
Creo que es la mejor manera de demostrar que 
Ryu sigue siendo Ryu, o que es un nuevo Ryu. 
jAunque una parte de mi desearfa dar nuevas 
melodias a los personajes algunas vecesl 

En muchos Street Fighter la musica cam- 
bia cuando un personaje esta al horde del 
KO /Que aporta esto a I juego? 

En una pa la bra: inmersi6n. Estoy seguro de 
que tod os los fans de la lucha tienen la sen- 
sacion, cuando se acerca el final de un round, 
de que cada accion es determiriante, la forma 
en la que cam bia la musica puede ayudarJes a 
potenciar esa sensaci6n. Tambien hace que el 
juego sea m^s e mac ion ante, claro. Hemos re- 
currido a esta teen tea ciesde hace mucho r y el 
clesarrollo de las tecnologias de audio deberi'a 
perm itir nos seguir ex pi ora n do nuevas formas 
de lograr un efecto aun mejor 




































LUCHA PROFESIONAL 


LA ESCENA “PRO” DA VIDA A LA COMUNIDAD STREET FIGHTER 


w [3rd Strike] Ryu 
siempre h& si do 
una elec cion se- 
g-ura en tor- 
neos a la larga de 
iosafios. 


treet Fighter no es que sea parte de 
la escena competitiva en el gene- 
^0 ro de la lucha: Street Fighter creo la 
escena tal y como la conocemos ： Para ser 
exactos, Street Fighter IL Antes de la llegacia 
del bombazo en 1991., la mayor fa de los juegos 
de lucha que permitian com bates "uno contra 
uno rr restringian a dos la seleccion de perso- 
naje, con id 白 ntico cat a logo de movimientos. El 
primer Street Fighter incluia a Ken con el uni- 
go prop6sito de no confundirlo con Ryu en los 
com bates para dos jugadores. Sin embargo, la 
diversidad de personajes y la emocion de los 
com bates de Street Filter // hicieron inevita¬ 
ble el nacimiento del juego competitivo y los 
torneos comenzaron a aparecer en saJones re- 
creativos de toclo el mundo; el primer torneo 
oficial, organizado por Capcom en 1991, tuvo 



lugar en Milpitas Golf land, California. 

En los noventa, [os jugadores intercambia- 
ban cintas de video de torneos para apren- 
der tecnicas de jugadores como Alex Valle y 
Daigo Umehara. Desde entonces, el auge de 
internet ha permitido a la comunidad crecer; 
los jugadores pueden comunicarse facilmen- 
te, paginas como YouTube y Twitch han faci- 
litado el intercambio de videos de tecnicas y 
torneos, v el juego online permite a los mejo- 
res jugadores competir de forma remota, El 
auge de la serie de torneos anuales Evolution, 
apoyacio por Capcom y otros desarroHado- 
res, ha servido para ver a los me jo res jugado¬ 
res en acci6n. 

La escena de los juegos de lucha puede ser 
muy influyente a la hora de formar una per- 
cepcion general sob re determ inados titulos; el 
ejemplo mas notable es el de Sts'eet Fighter 
HI. La serie no funcion6 muy bien en los sa ， 
lones v recibi6 tibias crfticas cuando I lego a 
Dream cast. Ahora, los aficionados del g^ne- 
ro consideran a 3rd Strike uno de los mejo- 
res juegos de lucha 2D, debido sobre to do a 
la presencia continuada en los torneos EVO 
y al famoso video ,:, 'Evo Moment 37 rf Edescri- 
to abajo). "La escena competitiva es increi- 
ble, pero creo que la meyona de los jugadores 
no son conscientes de ello v .. dice Justin, que 
gan6 un torneo por equipos en Sti'eet Fighter 
Hi: 3rd Strike y a mas 6 nurnerosas victorias en 
Marvel Versus Capcom en Evo. "La mayona 
de los jugadores son casuales y t a estas altu- 
ras r s6lo juegan por pasar el rato y por nostal¬ 
gia". Aun asi, la nostalgia atrajo de nuevo a los 
jugadores a Street Fighter IVy f a su vez, SFIV 


hizo crecer la comunidad competitiva. Cuando 
se introdujo por primera vez en Evo 2009 atra¬ 
jo el solo a unos mil jugadores, bastante mas 
que los 700 que partlciparon en 2004 … jentre 
todos los juegos! Aunque nada en compara- 
ci6n con los mas de 5.000 que se registraron 
para el torneo de Street Fighter l/en el Evo 
de 2016. tiene Street Fighter que atrae 
a los jugadores a! Evo? "Creo que el nombre, 
simplemente, 1 Street Hghwf ( hara que la gen- 
te vuelva. Es una franquicia que existe desde 
antes de que yo supiera lo que eran los vi- 
deojuegos y siempre la apoyare' dice Justin. 

Eva es el evento estrella, pero hay un morv 
ton de torneos de Street Fighter que tienen 
lugar todas las semanas, tanto online coma 
presenciales r dentro del circuito Capcom Pro 
Tour. Y si la gloria de la victoria te parece po- 
ca motivacion, ten en cuenta que la ultima 
Capcom Cup ha tenido un premio de 380.000 
dolares. ^Te parece poco incentivo? 

Hablamos con el community manager de 
Capcom, Matt Edwards, que nos cuenta lo 
complicado que puede ser iuchar contra tus 
amigos, entre otras cosas. 

纟 Cuando descubriste el potencial de 
hreef f/g/Uef en la escena competitiva? 

No recuerdo el numero exacto, pero fue en 
la revista games™, donde lef un reportaje so¬ 
bre !a comunidad de los juegos de lucha; habla- 
ban de jugadores como Justin Wong y del Evo 
Moment 37. Debra de ser a principios de los 
2000, cuando jugaba a 3r6 Stnke con amigos 
en la primera Xbox. En aquel momento clescu- 
brl la comunidad competitiva de Street FighW. 
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NUESTROS MOMENTOS FAVORITOS EN TORNEOS DE STREET FIGHTER 
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EVO MOMENT 37 

■ Justin Wong mucha veniaja 3 Daigo Umehara ； pa¬ 

ra gartar r bastaba d Super An. Daigo no podca eubrjrse 
queer golpe hsbria acabado con el), asJ que d&cide hacer Parry A 
CAOA UWODE LOS GOLPES y termcna remontando con un com¬ 
bo bestial gente se vudve loca ； d vfdeose hace viral. 


SNAKE EYEZ ES INMjORmL 

■ California survs California norte. DarrylEyez 5 Lewis 
es la (itEirna del equipo, os yn ^uno contra 

cinco 11 . En un combate contra Rtckl Ortiz {]Ru^s) P consigue una 
sqt\g de victorias extraordinarlas, ^SQuIvando a su opooente ca- 
si sin ertGrgi3 p para termtnsr ganando con su Utra Combo. 


\YO&A INFERISSO! 

■ Durante ia f inai 6 & Super SF ff Turbo en 37 Rebaded, el Ryu de 
Datgo Umehara se enfinenta DhaEsim de ekombate 

&& pone dd lado de Dhalsjm. Tras encajsr el Super Yoga Inferno, 
Da^gose queda con una brtzna de efrergis y acaba remontarKio 
m^agrosanrvente ante un Dhalstm con el 90% devtda. 
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iGue inlluertcia tiene eJ juego competitive) 
en el equilihrio errtre personajes? 

Esta claro que Super Turbo, Alpha 2 and 3rd 
Strike no son los juegos de lucha mas equili- 
brados ： Chun-Li, por ejemplo, es ima auten- 
tica bestia en fos dos ultimos. Mientras que 
las recreativas no podian.. en su mayor par- 


^Consideras Street fighter una saga que 
lioga primero a los jug ado res cornpetiti- 
vos v, mas tarde, a jugadores casual? 

El cicfo de vida de un juego de lucha esta mar- 
cado por el apoyo de su comunidad, por eso 
Super Turbo y 3rd Stiike mantienen viva la es- 
cena, mientras que otros juegos de lucha se 
han abanctonado. La base jugable clebe es¬ 
ta r muy bien ajustada para que eso ocurra. Es 
lo que ocurre con la saga Street Fighter des- 
de la aparici6n de SFII: The World Wamor. Es 
un juego de lucha que puede ser plenamente 
disfrutado contra la CPU en diferentes dificulta- 
des, pero cuando intercambias a la CPU por un 
oponente humano, capaz de mejorar su nivel 
contigo, probando diferentes personajes y es- 
trategias, es cuando Street Fighter a lea nza otro 
niveL Capcom siempre animara a la gente a 
unirse a ese la do com petit ivo de la comunidad; 
sin el, el hype y las rivalidacles no existinan, y 
eso es la esencia de Street Fignter. 


^Como ha cambiado la escena ahora que 
el juego online es tan popufar? 

Cuando Street Fighter /l/1 leg 6 a las consolas 
en '2009 era la primera vez que la saga repre- 
sentaba el mantra 'world warrior'. La era de 
convertirse en el h^roe de] barrio o el mejor de 
los recreativos habia a cab a do; los jugadores te- 
nfan ia oportunidad de medirse a los mejores 
del mundo desde su salon, Esto lleva a mas 
jugadores a viajar a torneos como Evolution en 
EE.UU. v Stunfest en Francia. Se conseguia 
una experiencia valiosisima 丨 uchando contra 
competidores internacionales y vimos nuevas 
caras irrumpir en el Top Ocho r . Si vamos has- 
ta 2018 vemos q tie el juego online ha ido mas 
alia. Los servicios de streaming como Twttch, 
YouTube y Facebook permiten a cualquiera 
can un smartphone, tablet o PC ver cualquier 
torneo de Street Fighter en tiempo real. Los 
streamers p rotes ion ales y los casters trabajan 
con ahi'nco para mostrar y narrar cada com bate 
profesional de Street Fighter V: Arcade Editioa 
en los que compiten jugadores con suculentos 
sueldos de sus esponsors por premios de va¬ 
ries cientos de miles de dolares, A eso ha !le- 
vado ef juego online en la saga Street Fighter 


EL PUNK MO HA MUERTO 

UEn un "match point'' de b final <M Capcom Pro Tour 2G17, 
Tokido (Akuma) dene todasu energy frente a MenaRD (Birdie) 
que con sob un 15% devida. MenaRD arrsnea una re- 
montada, con un combo que acaba con dos tercios de la 
de Tokido, y no sdlo gans ei round ： gansrtdo ei torneo. 


STOM 

■ Er> la fInaE torneo Baule By The Bay de 1996, John Choi 

(Ken)^ enfronta a Abx Valle (Ryu). Ambos jugadores escin ca- 
sIKOy VaEie deckle tjberar sy custom combo, que Choi enca- 
p, pero no acaba con el. ChoUe casttga con su propso su custom 
combo, qu& deja a Vatie indefenso ante eL definitive Sho^uken. 


Por que crees que Street Fighter Ilf ha re- 
surgido en los recreativos japoneses hace 
relatrvamente poco? 

Esta claro que 3rd Strike es uno de los Street 
Fighter mas tecnicos. Los japoneses f ueron 
los prim eras en mostrar el potencial del Parry 
y continuan descubriendo nuevas tecnicas. Es 
una de las razones por las que la Cooperation 
Cup (un torneo anual de 3rd Strike *"cinco con¬ 
tra cinco rF ) es tan entretenido. Siempre hay 
oportunidad de ver algo nuevo eti el que mu- 
chos consideran el culmen de la lucha 2D. 


STREET FIGHTER ： GQLPE R EC3LPE 


te, evolucionar desete su lanzamiento en los 
salones, los Street Fighter mo demos pueden 
ser parcheados y actualizados. De hecho,, se- 
ria un sueno dar con un Street Fighter perfec- 
tamente equilibrado inclependientemente de 
los personajes enfrentados, Si cambias un so¬ 
lo fotograma para equilibrar un enfrentamiento 
entre dos personajes especificos, inevitabie- 
mente atectaras a otros cinco personajes pa¬ 
ra bien o para mal. Lo mejor que puede hacer 
Capcom es obsen/ar torneos a nivel profesio¬ 
nal de Street Fightery tener un ojo siempre 
en el ranking de efectividad de los personajes 
(Tier). Esta inform a cion,, junto con el conoci- 
miento a nivel de mecanicas de los desarro- 
! la do res, sirve para equilibrar conti nuamente a 
los personajes. Nunca se alcanzara la perfec- 
cion 7 pero creo firmemente que Street Fighter 
V: Arcade Edition es uno de los juegos de lu¬ 
cha mas equilibrados de ia historia. Bast a con 
echar un ojo a la diversidad de personajes de 
los ultimos torneos Capcom Pro Tour para 
comprobarb. ★ 


n [SF Alpha] 

- Par&ce imposibfe 

- ejecutar tecnicas 

- de autentjc-o PRO, 
pero te asegura- 
: mas que pod Has 

: hacerlo con un po- 

: co de practica. 




w Matt Edwards 
rrabaja con 
la comuni 咖 
Street Hghter, 
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obst^culos que aparecfan an los 


en alto hasta 


precise momento de aterrizar de 


m^rgenes de la carretera, Yu Suzuki 


nuevo sobre la pista. 


Si no levantabas el mamilar 


antes de dar con la rampa 


su equipo d@ AM2 volverJan a ©xprimir 


estrellabas 


misma manera, si al regresar al suelo lo haefas 


mismo hardware con Enduro Racer, 


aunque an esa ocasi6n apostaron 


con el manillar abajo, tu piioto se descabalgaba 
de la moto e incluso llegaba a besar el suelo. 

El concept。era bastante senciilo de aprender, 
aunque, por desgracia, la enorm© dificultad 
del jU9go acab6 por desquidar a muchos 
parroquianos de los salones recreativos. 

La mdquina no daba un respiro, ni siquiera en 
el mismfsimo arranque. El primer nivel estaba 
trufado de pequehas rocas que hadan muy 
diffcil un aterrizaje decente y t para rematarlo, 
muchas de (as rampas estaban situadas antes 
d@ las curvas, por lo que era f^cil salirse de los 
m^rgenes de la pista en pleno sal to, ya que no 
se pod fa cambiar la direccion en el aire 
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«fArcade] Hacer 
trn cabaffiid antes 
de afrorriar urra 
「iimpa era eserrciaf 
P3fa e-jecytar un 
buen saTta. 


mm 




LOME 


T odo &1 irtundo recuerda Hang-On 
y m^s concretamente su muebEe, 
una espectacular moto roja sobre 
la que cabatgabao k)s jugadores. La 
placa era realmente espoctaculaf, grades al 
impresionante scaling que nos animaba a 
correr a toda velocidad, mientras procur^bamos 
no estrellarnos contra los rivales y los 


a circuitos repletos de abst^culos. Comparado 
con Hang-On t Enduro Racer @ra una ©xperiencia 
mucho m^s tictii en la que debfas pilotar a 
traves de cinco accidentados niveles. 

La cepacidad de saitar se convirtio en la seha 
de identidad del juego. Para lograrlo, habfa que 
tirar hacia atr^s del manillar de la moto justo 
antes de to parse con una rampa y mantenerlo 
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SALTO AL VAC ±0 

■ Oomiriar ei sslto es impresclndibi^ N&cesitas 
realizar un caballito una fracciorrde segundo antes del 
sslto, y mantenerlo en el a ire antes desoltar el manillar 
inmediatamente de-spues de tocar elsuelo. 
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SUE VIENEN CURVAS 

■ Muchas ram pas estan colocadas.en plena curva. 
o tienen curvas [usto despu&s. En .cualquier caso &s 
e sendai co be aria mo-to en el lugar p red so antes de 
Lo mar las, porqu&es facil salirse de pista en el aire. 
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UN ATAJO 

■ No tienes que saltaren cada rampa. A veces es 
posibb escabullirse por un tadoy asf evitar saltos que 
acabaran poreompltcartela vida, Eso si, rscuerda que 
aun tienes que pasar por los obstaculos tras el satto. 
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MALDITOS JEEPS 

m Mas de 30 a nos dGspues seguimos pregurrtaridonos 
que pintan unos jeeps efi una camera de motocross. 
Estos haran acto de presencia a partir del segundo nhreL 
Y mucho oj'o cor> los jeeps avertados en mitadde la pista. 
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EN MOJADO 

■ EL tertGr nfv9t se desarrolla en mitad de un pantano. 
lo que complies aun rnaseltemad^l sa ltd. Si caleu las 
malalafrontaruna rampa es mas que posible qtie 
acabes hundiendo tu mo to en el agua. 
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LECCI 6 N DE VIDA 

H EnduroRscer wo tteneunfinal tan ^spectacular como 
los de OuiRun, pero la parrafada quotesueltan alacabar 
0 L quimo niveino tiene desperdreio. Yu Suzuki y su gente 
estabanfilosofi cos aquella tarde. 
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n [Arcade] A3 fgusl que en QutRun, tu progreso era refiejarfo en' 
un mapa cuando Ea ^ai'ltda EEegaba a su fin. 

0 (lo que era bastant© !6gico). El segundo nivel 
era aOn m^s puh@t@ro r al introdudr curvas m^s 
cerradas, je@ps y m^s obst^culos en mitad 
del circuito, Y por si esto no fuera suficients, 
el tercertramo afiadfa saltos sobre ©I agua, 

Todo esto bajo la implacable dictadura d@ un 
crono, que solo daba margen para estreliarnos 
un par de veces antes de ver c6mo se agotaba 
@i tiempo. S© critico mucho a OutRun por su 
dificultad, pero nunca Ilev6 a los jugadores 
al des^nimo, al contra no que Enduro Racer, 

Daba ia impresidn de que AM2 habfa disenado 

@1 juego para tragarse nuestra page a toda 

■ 

velocidad y descabalgarnos de Ea moto a la 
espera de la siguiente H vfctima w . A pesar de 
esto, Enduro Hacer tuvo una buena acogida 
en los recreativos, junto a otras "experlencias 
ffsicas^ de Sega como Hang-On t Space Harrier; 
OutRun v After Burner. 


I tgual que otras piacas d@ AIVE2 de Ea 
epoca r Enduro Hacer desambarco en 
Ids salon es con dlfer&ntes muebles, 
Por un lado estaba la version ， 
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MASTER SYSTEM 〗 ?87 

■ Ests cncrega es comp [eta mente dastinta a la r^creafiva, pera qsiq 
^rcacb de condyccE^n coo vista isom4iric：3 es basts me d^ertido y U&- 
oe det3lEes realmeote 1 sEmp^ticos, como tynear La moto entre rrtvdes. 
Una corwers!6n drstinta al resto, a Ea qye debedas echar un ojo. 


■ La entrega W no e&dd&sasire que muchos prodamaban e pe- 
ro es verdad que no iogr^ repElcar Eas virtudesde ia recreatnra. Los 
grlHcos son bastante pobres y las motos parecen vespinos. Lo me- 
jor, la m(]sic3. Lo peor p sy pobre sensscidn de veEoddad. 


■Ota? TTCDl^ 

tl B^L! CSa^i 


■saisE laiaagBl 
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3T_® CPC 1987 

Esta apresurada coiwtrs^n de Mev Dine os, a primera v3sm t pr^ctS- 
cameme id^mica a la version Spectrum en la quese basa, aunque no 
aicanzssu mfsmo ^mer^te. Es m^s Ismo y tambain tierte un control 
muchisimo menos preciso. Vamos, que no se mataron ai hacerlo. 
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COMMODORE 64 1987 


■ Una grata sorpresa. Rocrea bEen la r&creativa original dentro de 
Iss Umitadones tecnlcas del Spectrum. La estupQnda miiisEcd AY en la 
version 12SK acaba de r&dondearatque se considers, con r 細 n, uno 
d@bs fnejores arcades de conducddn para &i ordenador de SEncLaEr, 
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u Esta conversidn pars Los ordenadores de Ea frartcesa Thomson se b+ 
s6 ert la de Spearum, peroes a^n mis Eent^ que b de CPC. Esm fue 
debido al heichode adapiar elcddlgo delZQQ al procesadorThomson 
& 009. Urn conv^rsldn poco satMacioria, por no dedr aigo peor. 


ST^S3]E ST 1988 

■ La tunica comfersidn para HbUs fueun hon&stolntenu> dd mismo 
equlpo que firm6 la Strega Spectrum. No esdjuego mas suave del 
cst^logo de ST r peroes ripido y cuenta con una fant^&irica mQsk^ de 
Da^Ed Whittaker. Y pemvltis util£zarel rdt6n para coirtrolar la motd, 
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iComo conseguiste el Irabajo 
de adaptar Enduro Racer? 

fan y yo conodamos a atgunas personae en 
Activision UK, Antes trabajaban cn QuicksiLva 
y les ensenamos- en su memento nuestro ar¬ 
cade de conduccEon Ni^fmare Rdfy. No Lo 
qyisi$rcn (Oc$an [a qu$ se hizo finalmertte 
con 41) pero cuando AcflvEsiom obtuver b licen- 
da de B^duro Racer sabian a quien buscar. 

lLa experiencia con Nightmare 
Ratty os ayudo a la hora de ha- 
cer Enduro Racer? 

Mucho. Cada ： uno de nuestros juegee dc con- 
duedon era una ^volucion del anterior. EL mo¬ 
te r de Enduro era baclmnte primitivo. No pod fa 
hacer los ef«tos de co^na cfe manera adecua- 
da y isz ecquinas [imitabart a tre; radios, 
con una bright yd fija. Cada uho tenia que ie- 
ner una recta el suficiente para que la 

esqurna anterior ce rnovier* compietamente 
fu&rs cfs la 

^Os dieron acceso a La coin-op 
o cualquier material de Sega 
durante el desarrollo? 

To do lo cjue tenfamoc era yn a dnta VHS de al- 
guien juganda a la recreative y algo ma¬ 
terial pro moc tonal. Creo que nE ^iquierfl 
liegamoc a ver la reersativs en su momento. 

iComo fue trabajar en Atari ST 
en comparacidn a! Spectrum? 

No hice mucho en la version ST. Recuerdo 
que fue ma^ cfoloroco trabajar con et que con 
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w [ZX Spectrum] El port para Spectrum de 
Enduro Racer fue urta de las conversSones mas 
aclamadas de su epoca, 

el Spectrum. No era mucho mas rapldo, real- 
mente r y habfa much® mas memoria de video 
para mo verse. Para mi fue un trabajo mucho 
merros saticfactorio. 

^Que importancia tuvo el port 
de Enduro Racer en tu carrera? 
^Te abrio muchas puertas? 

Enduro Racer fue un trampoltn que nos per- 
mitio hacer encargos po£t$riDre£ p«ra Probe, 
coma OutRun y Tbrbo OutRun. Fue una evo- 
[uci6n r cada tituto era mejor a niv&l teemko,. 
aunque eso no implica que fue ran mas rapi- 
dlo^. Lgs juegos fu&rcn algo secundario en mi 
carrera, aunque se^ui desarroUarido software 
y de hecho es a Lo que si go dedicandome ac- 
tualmente. Estoy orguiloso de- Lo qu$ hke en 
aqueL momeFito, pero echancfo la vista atr«s 
es obvio que exj^tian algun-as aotutsz practi- 
cac comerciates qu$ permitfan que algunas 
personas se voLvieran muy rices gracias a ios 
ssfuerzos d_e gent ❿ |oven ccmo nosoitros. 
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a JArcads] 
Enis tea 
da selida te 
scompa^absn 
tus livaEes, 
aunque el 
jLiago era en 
realidad un 
tour defame 
contra el 
ciono v fos 
obstaculos. 


» [Arcade] 
Una partlda 
en MAME 
demuastfa 
laftremenda 
dificyltad 
dsEjusgo, 0 
响 nuestros 
reflejos han 
snvejecidtj, 


^ pie" que inclufa un maniilar que incorporaba 
e[ acelerador y @1 freno. El rnodelo intermedio 
permitfa al jugador sentarse en el sillsn de una 
moto y por Ultimo, los salones recreativos 
podfan invertir en @1 modelo m 白 s espectacular, 
el "deluxe", que ademSs de ofrecer un asiento 
aun m^s parecido al de una moto, incorporaba 
un mecanismo que permitfa el ©vary bajartanto 
el siilfn y como @[ manillar, 

omo era I6gico r el modelo u dB\uxB rr fue 
e! utllizado para presenfar Enduro Racer 
en las ferias de recreativos de finales 
de 1388. Clare Edgelay, la periodista 
especializada en recreativas de la editorial EMAP, 
fue una de sus primeras fans, catelogandolo de 
ff bri!lante ff en un artfculo para !a r@vista C&VG, 

11 Enduro Racer es atemporal y muy adictivo/ 1 
escribi6, "La sen sad 6 n de pilotar una moto es 
tremenda. Su mec^inica ©s totalmente distinta a 
la d@ Hang-On^. Su atractiva mec^nica off-road 
fue, posiblemente, fue una d@ las causas por 
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W 加如 3J nun mss ⑶, 


n [Arcade] Este jeep averEado es &[ QEttrna obst^cuto antes de Jfegar, por fln f e fa meta. 
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las que Enduro Racer recibio m^s adaptaciones 
dom^sticas que Hsng-On. 

Activision se hizo con los derechos ©n 
Europa y produj'o ports para Commodore 64 f 
ZX Spectrum, Amstrad CPC, Thomson MO f y 
Atari ST. Los usuarios de Spectrum y ST fueron 
los m^s afortunados, gracias al gran trabajo 
realzedo por Giga Games (Ian Morrison y Alan 
Laird), Le peor version fue la de C64 f que r@cibi6 
un miserable 16% en las p^ginas de Zzap!64. A 
p@sar de |os palos da la crftica, yendi6 realmente 
bien x hasta el punto d@ propiciar el desarroMo 
de una secuela. "Activision @sta preparendo 
una versibn mejorada de su best-seller Enduro 
Racer tM revelaba Zzap en diciembre de 1987 
Esta nueva versibn fue programada por Nick 
'Orlando" Felling y destinada al formato disco. 
Nick nos comenta: w En realidad ha bra dos 
versidnes del juego de C64: una version de cinta, 
que fue la que machac6 Zzap f y una version 
exclusive de disco en la que trabajo, pero que 
no Il©g6 a distribuirse oficialmente. Me gustaba 
mucho mi versibn. Creo recordar que acab6 
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poni^ndos© a la venta en un disco 
recopilatorio, muchos ahos despu^s^ La 
versi6n incluida en aqu@l recopiEatorio, 
distribuido por Beau-Jolly, no estaba 
finalizada al 100%, pero aun as\ era muy 
superior a la entrega de cinta. 

Sorprendentemente J s6lo hubo 
un port a console de Enduro Racer, 
concretament© para Master System. 

No se tratabe d© una conversibn al uso, 
sino de un arcade con vista isom^trica, 

Los japoneses fueron los Onicds que 
pudieron disfrutar d@ los 10 niveles del 
juego: cuando se adapt6 a la Master System 
occidental Sega recurri6 a un cartucho con 
menos memoria, por lo que eliminaron muchos 
de los gr^ficos v la mitad de Ids niveles. 

El port Master System, recuperado en 2008 
para Sa Virtual Console de Wii, fue el primer y 
dnico Intento de Sega d@ adapter la m^quina 
a consola. No hubo versibn Mega Drive, ni 
entrega para ni cameo en ShonmuB 

o algOn intento de incluirla en un recopiiatorio. 

A dif@r@ncia del rest© del legado recreativo de 
Yu Suzuki, es como si Sega quisiera olvidar Ea 
existencia de Enduro Racer. 

Sega al menos recuperaHa en parte el espfritu 
de Enduro Racer con el lanzamiento en 1992 de 
Stadium Cross. Esta recreativa tenfa un mayor 
Entasis en el multijugador (a trav^s de cuatro 
muebles conectados podfan competir hasta 
ocho jugadores). Eso la mecanica de salto 
del clcisrco ochentero estaba ah\, incluyendo la 
neoasidad de levantar el manillar al Eiegar a upa 
rampa. Cuanto estabas en 5l voJandd ^obre 
tu moto, era i mp^sibie hb aGOTtl^rs© db Enduro 
Racer. Sega parece haberla olvidado, pero 
nosot nos jamas Jo haremos, J - 
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El desarrollo de 
GoldenEye 


Produccion 


arhstica 


Desarrollo 

deniveles 


© 

Audio y disern 
grafko 


Haciendo 
el multiplayer 


Desde Ruses con amor 

multi^ugaddr favorito 

Archives ： Licence Ta Kill 
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a d^z mtieries. ]Y sin radarl 
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L os jugadores dn ios 90sabfan co- 
mo funcionaban las cosas. Ra¬ 
re hacfa juegos de plataformas, j'u- 
gabas a los FPS err PC y cualquier 
juego basado en una pelfcula era horrible. 

Y Il@g6 GofdenEye 007 para cambiario to do. 

Fue lanzado dos anos despu^s de 
qua la pelfcula Negara a !a gran pantalla, 
s6lo unos meses antes del estreno de la 
siguiente peli de la franquicia, El mafrana 
nunc a muere, y sin muchas expectativas 
de 6xito, ni siquiera por parte del equipo 
que lo desarrollo, Pero se vendieron unas 
Impresionantes 8 millones d@ copias f con- 
virti^ndolo en el tercer j'uego m^s vendido 
d@ la consola de 64 bits de Nintendo, y 
aparece invariablemente @n esas listas 
perennes d@ Tos mejores juegos de la 
historia’- En la nuestra ocup6 e! puesto 10, 
por si te lo preguntas. 

Es@ suceso es aCin m 由 s destacable si 
tenemos en cuenta que para la mayoria 
del equipo de desarrollo, GoidenEye 
supuso su debut profesionaL De hecho, 
Tim y Chris Stamper, d i recto res de Rare, 
tsnfan que recorder a I equipo que w este 
no es vuestro proyecto universitario 1 " 


cuando el desarrollo se alarg6 durante 
tres anos. Pero precisamente, eso fue lo 
que no les Iimit6 con nociones acerca de 
qud era posible y qu6 no @n el diseho de 
videojuegos. Sr se les ocurrfa una idea, 
intentaban implementarla. 

Esta ingenuidad dio pi@ a algunos 
resultados revolucionarios. El juego fue 
pionero en las reacciones corporales 
realistas a los impactos, desconectar 9a 
pistola de la c^mara f el uso del rifle de 
francotirador, mapeado de entornos (mira 
de cerca y ver^s reflejos en baja r@soluci6n 
de lo que te rodea en superficies 
brillantes) @ incluso manejo de armas a 
dos manos, Todo ello se ha convertido 
ahora en elementos imprescindibles del 
g^n@ro. M^s a(in t GoidenEye demostr6 
que un FPS con argument。complejo 
podfa funcionar en consoles.y que los 
deathmatches nunca pasan de moda. 

De los nueve miembros del equipo, 
algunos se quedaron en Rare ytrabajaron 
en Perfect Dark, secuela ©spiritual del 
juego. Otros s@ fueron a Free Radical- Y 
tod os coinciden @n que jugar con Oddjob 
en multijugador es hacertrampas. 




MARK EDMONDS 

Director defotografia 

Pdiculft favorita de B$ud 
Skyfall 

M{>da multi|u^djar favorito 

Tempte ： Lanzagranadasy 
UcenceToKiil 


Diseno de producdon 

Pdicuk iit^ dt Boad 

Alservicb sear&D deSu Majestad 
Modo multijugador faTOritt> 

Archives ： SiAo pistoias, 
muert^s de un dfsparo 


Diseno de vestuario 

Feticiib 佐 voritil de !k nd 

Goldfinger 

Modo rniiEtijug^iloi faYorito 

Stack ： Primera de 20 
muertes. minss remotas 


Director de 2° unidad 

Pelioila feverife de Bond 

Casino Rofya^e 

Modo mukifug^doir ito 

Tempte ： Golden Gurhsy 
Licence To KHl 















PlJLIENDO GoLOENTEyE 



MARK EDMONDS CUENTA C6M0 DESARROLLAR UN FPi 






P ara Mark Edmonds, su pri¬ 
mers contribuciort al desa- 
rroElo de GoIdenEye consistio 
en sentarse solo en una ha- 
bltacion de Ea mansion Stamps^ c!e- 
sefiando articulaciortes. ^No sabfa 
en qu^ estaba trabajando realmen- 
te" f explica Edmonds. w Se me pidi6 
que creara articulaciones para un sis- 
t@ma de personajes en 3D animados; 
b^sicamente lo rellenaba con una 
skin, sobre articulaciones como el co, 
do, en vez de poner un bloque s6li- 
do para la zona superior e inferior del 
brazo. No tenfa ni idea de que esta¬ 
ba conectado a James Bond pero de- 
bf pasar el test, porque me pasaron 
al equipo propiamente dicho. jEra 
estupendo trabajar en mi primer vi ， 
deo]'uego!^ 

Como programador se uni6 al di¬ 
rector Martin Hollis y el grafista Karl 
Hilton, y el trfo se puso a trabajar en 
betas previas de GoIdenEye. Al prin- 
cipio @1 juego estaba muy influido 
por Virtua Cop de Sega, con Bond 
siguiendo rutas predeterminadas 
por Eos niveles. ^Est^bamos usan- 
do aquel alucinante nuevo invento 
d@E stick anal6gico para apuntar' rfe 


Edmonds. w Pero entonces pensa- | 
mos, f iNo estarfa bien jugar a algo I 
tipo Doom con aut^nticos gr^ficos 1 
en 3D? jEso serla una nueva expe- 
henciaf r V sa &iamoB~qliQ la 
64 era capaz de mnderizar gr^ficos 
3D desde cualquier orientaci6n o di- 
reccibn, 

El equipo decidi6 sacar a Bond 
de los rafles, pese que requerfa una 
gran fe en las capacidades de la 
N64. El sistema de desarrollo consis- 
t\6 en m^quinas Silicon Graphics de 
altfsima potencia, un placer a ia ho- 
ra de programar, aunque tend fan a 
sobrecalentarse, y todo ello mien- 


" Edm0ncfs cor, ^moqucn en 咖 e i 附 

lugares 

BOND 

LA VUBLTA AL HONDO 
m 00? DlAS m 

ARKANGELSK T 


“UsAbamos 

ESE INVENTO 
ALUCINANTE 
QUE mAl 
EL STICMf 
ANALOdlCO" 


■ Tupnm@ra 
tfene Luga^en la press de 
Sydomorye. Esta muiy 
pero ei rife de 
ffancotirador ayud^rl 


m SaElendo de lo^ servicios 
tianes que abrlne paso 
por los laboratorEos en un 
emorno daysirofoblcoy 
lleno de enemEgos. 


■ Ttenes que escaparen 
un avldn, pero antes hay 
qyecombatir 3 un pelotdn 
de so Id ados. Men os mal 
que hay un tanque, ㈣? 
















HOLLIS CUENTA COMO DIRIGIR UN EQUIPO 


MARTIN 


Qu^rfa gente buena pars el proyecto y que fue 
ranervtusiastas del universo BontL.. aunque n.o 
tod os ell os lo fueron finalmente. Pero Bran los me- 
jorssensu trabajo ‘ Hice una lista de loda Ieb gen- 
te irwolucrada ertel desarroib y Ids puntue de cero 
a diez.Tambienhice Emotacionesal margende la 
[ista, yLuegohable con Simon Farmer de prcduc 
cion, sobre cada uno de ellos. 


E^asombroso lo poco que me lie r an nues- 

tro trabaj T-enfan que administrartoda la com pa 
n ； ia f y ademasel acuerdofinancisrc de GoWer?Eye lo 
convertia-en uo proy^cto de bajoriesgcj para Rare. 
Creo que ten fan algo de mieda iPor qu4? Tenia 

una g ran. confiaRza en mi mismo, por decirlo 5Ud 
vemente. Los Stamper crearon elentorno, con. 
trataron a gente entre la Qu,e yo podia escoger y 
rtunca nos tuvimos que preocuparde queeLpro- 
yecto fuera cancelado o nos obligaran a ir en urta 
dirflCdon distinta. poraue terMarriOs su total con- 


Oh, el primer pa50 no lo dieron 
elbs. HEabia of 


'do de parte de mi 
fe€n mierinstinct, Mark Betteridge, cr&o f que la 
Licencia Bond and aba flotando por ahL Unpar de ti- 
pos del equipo de Donkey Kong Counf/y fueron a 
Lina fiesta para prertsa de la pel feu [a OoldenEyey 
Nintendo le habia dichci a sus amigos de Rare que 
5 i habia posibilidad de hater algo con ella. Mastar- 
de oi QLEe al final no iban a hacer nada asf QLte fui 
directamente □ Tim Stampery le dije Que me gus 
taria hacerlo □ mf. 


BuenD, yc- vest i a completamente de rwg.ro por ^n- 
torices f y tenia una personalidad muy segura de a 
rnisma. Eb diffdl saber coma me veian ellos a mi. 
Era elunicoque habiahecho urt juego profesio - 
nal prgviamente. Lo cierto es que Rare acostum- 
hrRtw ei contratarE] uente de fuera de la industria 


Oh, sinduda. Yo tampoco Ic 5abfa.Se suponia 
iba a serun proyecto para tres personas y Llevar- 
nos nueve mese5 de trabajo o algo a si. Nadie me 
dijoque tarrianamos tres anos y habria diez perso- 
nst； imclicadEiE. poraue nadie lo s-abla. 


y se qye cuando Lo less suena rid feu b f pero hay 
que observar que in die aba ese feedback. El pro- 
blema era la muerte de wrea ： pod fas ver dolor y 
sufrimiento ： se ponian de rodillas despues de ssr 
disparadosy entoncestes disparabas en la cabsza. 
5$ sentiacomo algo personal Nofue ninguna sor- 
pre^ que no sen tar a bienen Nintendo. Yo inten- 
tenegociarurtEermino medio entre algo fiel a Bone 
y e[ -estilo 1 fami liar ds Nintend o. Suavizamos a 
nascosas r llegamosa bajar la cantidad de sang re 
^n Ltn 20 por ciento. 


Pase un buen ti emposin volvera mirarLo. Una vez 
que [levabamo5 el 20 por cient o a v anzado, (\gs 
concentramos enhacer ^Ijuego, no en Lo que yo 
Kabi'a escrito. Porio cue se hiciera tanto de el fue 
principalrTiente cuestidn de suerte. 


MiK：ha gente de Rare, Nintendo y eL publico han si 
do muy amables conmigo durante decadas, Ese5- 
tupendo poder tener GoidenEye entiiC V. 


EDLDENEVEt INFORITIE □ESCLRSIFICRDO 





































































































mMWW^i^Disnmos aspectos 

,-r^m riKT, JUEGO DS 007 DE RARE 


I Ife^igk ? 遍 wjgiai :i a ftsmbi *wai jH 


■ ■ ■ - ■ ■■ ■ * WF *• **■ V T J *rl 

^t^i^skw 細 _ 知 1 
秘撕 灿 1 撕 議 》 at 兩喊 ㈣ 洲 


Pk-W^i) 




PLANOS DE BOND 


_ s vended *fe 
■ NlfltervdD 6 4 con S 加 
t? S de Ma 如 

lrl fue ^gmdo c 0n T87 
mm °^yMarb64 e t 
P^^meracon 1V89 A 
fniii&nes. 




































































































































































Chbatt Master _ 

LAS MEJORBS TRAMPAS DE GOLDENEYE, Y C6M0 CONSBGUIRLAS 


n L0S EITERIORES DE LOS EDIF1CIOS NO SON 
REALMS* KRAN DIORAMAS Dl 1:18 MAS 0 MBNOS. 
LAS HONTASAS BEAM UN PAJJEL PINTADO A MANO. 
EL CAMINO GHUZANDOBL FONBOERAUM RAMPA 
de accesoquelos modelistas USABAN para 
LLEGAR AL CENTRO DEL 

EL CIELO ES REAL, ESO Si. 
^ 肪 TE ESCEKARXO FUE USADO PARA LA ESGSNA 
iriFLCHOQUE C(MRA BI COMPLEJO SKVER^AYA, 


■ iPor que no querrias tener access a todas las armas dd 
juego? Por supuesto que querrias. Hasta sE tanque. Eso sf, ten 
en cu^fita que las armasvten^i sin munidbn. 
DESBLOQUEA ； Compteta Egyptian en dEficykad Agent 00 en 
seis minuios o menos. 


■ Este ch^scarr^ioso cheat te encoge a la mEtsdde mmafio. 
Guests acosiumbrarse ^[pumode vista, peroa ios enemtgos Ees 
costard muchfsimo a^canzarie. Osab en tu favor. 
DESBLOQUEA; Abreie paso a tiros en Surface 2&igI modo 
Agente DO en 4:15 o menos. 


■ Esta tramps tremendamente facilde desbtoquear dlstorsiona 
todos los modeios dandoEes csbezas y arm^s giganies, y cuerpos 
ridfoubs. No hace fatta dectr que facility mucho los headshots. 
DESBLOQUEA ： Termina el nivei Runway en menos de dra:o 
mmutos. Hasta Boris podrfa hacerEo. 
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DUNCAN BOTWOOD KABLA 


DS CAERSE 


H A m enu do dfg o ( M or i m fL vec es 
para — 味勝 , '⑴喻 
^P' DuncanBotwood,cuyadedicacibn 

i alahorade h^cer el |uego te obfrgo 

3 fnnpticsrse^Fcay menlatmente 
. con e[ proyecto. Adem as de 
disen Brio, dar forma a ta esiructura 
de mfsionesybacerEa plantrfb de tos nfveLes, 

?ue eLlT10d&[0de referencia para las reaccfones 
de 3 9°^ de tos enenrrigos cuando recrbian un 


dfspare. Ta captura de nnovimfenios captaba 
[os rmsifeescorporates que disifnguen a atguien 
arrojandoseal suelode cuando lo tfran de un 
empupaAsi'que yome quedaba de pfecon 
los ojos cerrados para no hacer movfmfentos 
involuntarros, / B [Jones] se acercaba 
en 5 ^™=toy me empujaba para tfrarine. 
MuEtfpticaLo porocho ve[es por cada posfcfon 
para cubrfr iodos los sngulos.y tendrss una gran 
cantfdad de animscfones^. y nn ora tones' 
Botwood que permanecid en Rare hast a 
finales de Los noventay ahors 扣 b 申 paraUbfsoft 
en Canada ' asegyrsquee! doLorvatfoCa pen a. 
''Goidenfye me abrro puertas, aunquelo me|or 
es habe 「conoodoa gente en eL trab3|o que me 
dice que (o jugaban en ta univiersidad con sus 

amfg 0St o encasaconsu bmiEfa f yl es encantabB. 






tb ^ amastreo conocer a genie que ha tenido 
experiences tan posftrvas^y nurvea meesnsare de 
escucharlos M . 

Tambfen menefona que dfsend 3 proposilo 
eU _ 0 egipcio para que tuviera techos altos 
porquele gustaba usgrEatrayectoria que 
e^eciuaba el [anzagranadas para pasar exptqsivos 
por enermadeia gentequete persegui'a. rAhi tienes 
un buencon5e JO P^ratu pro^fmo deathmatrhf 


H£robs y Villanos 


JAMES BOND 

■ EE protagonfsta de is pelicula que 
impedtr qued sat^iEte GoidenEye s&a dis- 
parsdo. Pierce Bmsman mterpretd a 0fl7, 
y repetiri'a 卻 tres ocas^ones. 


麗 Conocer 紅 3 Q06 durante la segynda 
mts^6n r pero ser. ejecutado por d Corone! 
Ourumov. Bond pronto descy briri quees 
en realidad Janus. Lo interprsta Sean Bean. 


■ Un hacker Enform^dco w invencibfe p ha- 
c& salt^r Eas ^arm^sensy prim&r ericuen- 
tro con Bondy acaba encaJion^odde con 
un^ pistoia. Lo Interpreta AEan Cumnrrirtg. 


麗 Este gangster riso ay yda a Bond en un 
par de nivdes porque no qyiere que Jsnus 
garte presencia en su t€i7iiorio, Le da vida 
Robbie Coltrane. 


AT, SERVICIO MO-CAP 
DE SU MAJESTAD 






















DET^AS DBL TELdN DE AjCHRO 


Tracker bug successfully plented on pj 

8y£ 


LUGARES, 
LUGARES 

DKSPLA2AND0SE POE 


alarmas y objetivos. La huida de la 
celda del Bunker 2 fue muy divertida 
de programar; el sigilo encaj6 bien, y 
el resultado era fresco, en un mundo 
previo a Metai Gear Solid y Thiet." 

Y adem^s, en una de las fases, 
Doak hace un cameo como cientffico/ 
agente secret。con el que comparte 
apellido, tal y como sucede con la 
mayorfa del resto del equipo eh 
distintos puntos del juego. Pese a ia 
variedad de objetivos en Eas misiones 

V el interesante dis@ho de niveles, 
Doak es e! primero en reconocer que 
no todo lo que probaron funcion6. 
"Algunos niveles eran ejercicios so- 
bre iimitacibn de darto, Para niveles 
m 白 s abiertos, como Runway o Depot, 
era diffcij construir mac 邮 Gas con 
sentfdo y Ids resultados renqueaban, 

Y las misiones de acompanamiento 
nos parecfan buena idea: 乙 qu 旮 pod fa 
sar m^s divertido que obligarte a 
modificar tu rendimiento haciendo 
que Natalya, a la que habfa que 
proteger, se comportara de forma 
erotica, interponi^ndose en la tra- 
yectoria de una bala o yendo hacia 
una explosi6n? w . 

Sin embargo, el modo historia fue 
revolucionario a la hora de ofrscer 
opciones al jugador 乙 Obtendr 由 s 
todas Eas pistolas doradas o usar^s tu 
Sicencia para matar a discr@ci6n? Pue- 
des esquivar a los guardias pero,., 
hay m^s satisfactorio que una 
r^faga de disparos en \a cabeza? 

La forma en la que los enemigos t@ 
respondfan y las intervenciones sor- 
presa, y a veces desesperantes, d@ 
otros personajes daban la sensaci6n 
de un mundo vivo. "'Retinar la IA 
fue un proceso de lucha con Mark 
Edmonds' dice Doak, M 白 me decfa 
que algo no era posible, entonces 
volvfa a su mesa y lo programaba. 
Legendario". 


m Este dure nEvei a 
Bond abrlrse paso hasta d 
banker d e control del 
llte. Lo mas peUagudaes h 
escssezde cobenuras. 




El paradigma de los FPS de la 点 poca 
era Doom, que te ponfa a disparar a 
monstruos y a recoger Elaves de co¬ 
lores para abrir puertas, y querfamos 
alejarnos de eso". 

Aunqge Doak reconoce que, esen- 
cialmente, esto consistfa en maquillar 
la tfpica ^tarjeta de seguridad^ con 
deco difi cad ores, modems y todo tipo 
de cacharrerfa, tambi^n le Ilev6 a 
cambiar e\ Titmo de (os niveles. w Se- 
vernaya Bunker 1 tiene una densidad 
deliciosa^ afirma, 〃es un espacio 
muy sencillo y pequeho, pero en 
dificultades altas sobre todo, hay 
mucho que hacer a la hora de com- 
binar la eliminaci6n de enemigos. 


BUNKER 1 




“Severn 雄 a Bunker 1 tiene 

UNA DE 滅 DAD DELICIOSA” 


■ Empiezas esta f ase &n 
una edda cerca de Nata¬ 
lia. Un njvat duro r ya que 
tFenes que jmemar man- 
renerb a salvo mCentras 
recyperas objetos. 
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VESTIDO PARA 1V1AXA.R 

B JONES CUENTA COMO RESPETAR EL DISENO Y EL ESTILO DEL AUT^NTICO BOND 


LUGARSSt 
LUG 娜 S 

ALBEDEDOE DEL 
mmo CON BOND 

KIRGHIZSTAN 




SILO 

■ Una fase dura ： tienes que 
movene por escenarios 
repeUtivas pisnisndo 
^xplosivos en todas las 
saUs de combustlbb. 


MONTE CARLO 



■tsparadade Bondm 
Ivtome Carlo ie permits 
poner un micro enun 
heifcoptera muy peligroso. 
Rero Lacosa complice. 


MEXICO 篇 
1TSOTIHUACAN ^ 

■ Feilcidadesrftas-HflqaigT 
uno de los ntveies secretes 
•del juegd, bas^do en \a 
peticula cE4slcdd& Bond 
Moonraker. 



i ii]r fr j 


EL-SAGHIRA 


■ Este nk&[ solo se 
desbEiDqy^ dsspy^s de 
completar todos Los dem^s 
ai modo 00 Agent. Cogo 
la PfsroEa -rfe Oroy dit#n a[ 
Bardn SamedL 


E n los cr4ditos d& GotdenEyQ 
B Jones hace la funcion de 
f dissno da vestuario、Podrfa 
ser un chtsts interno en 
referenda a los orfgenes cinemato- 
gr^ficos del fuego, pero en realidad 
es un t^rmino sorprendentemente 
apto, ya que no hay nadie m^s adic- 
ta al ©smbquin pixelado que ella. 
^Originariamente tenfamos otros 
tres Bond en el juego' explica. "Te- 
nfa que hacer las distintas texturas 
de los esm6quin©s en un espacio 
de 64x32 pfxeles. Moore tenfa el 
modelo bianco con la flor, Dalton @1 
de doble solapa y Connery el cl^sico 
de ios sesenta. Y todas sus caras 
vsnfan de mis libros d@ consulta' 
Sin Internet a mediados de los 
noventa, buena part© de la est^tica 
de GoldenEye vino de !a amplia 
coleccibn de libros de Bondy me¬ 
morabilia de la saga propiedad de B. 
Se escanearon fotos d© personajes, 
se estudiaron manuales d© gadgets 
y se invertfa la hora de comer en re- 
visar viejas pelfculas de Bond, "S6lo 
tenfamos una pausa de media hora, 
asf que las revis^bamos en segmen- 
tos de veinte minutos y tard^bamos 
una eternidad^ rfe. 

El equipo tenfa algo de aoceso 
a los escenarios de la pelfcula y 
con una camera digital tomaron 
todas las fotos que pudieron @n los 
Leavesden Studios de Hertfordshire, 
w Era una c^mara grande, muy 
pesada y costaba alrededor de dos 
mil pavos", recuerda, w pero fue asf 
como conseguimos la mayorfa de 
docum@ntaci6n sobre escenarios, 
como e! complejo de Archanglsk 
antes y despuds de estellar Usd la 
misma camera para tomar imageries 



con 喊 de^ond 0 CC，m ° nt>Sguswl% pero a vecest!en en oc&$\6n (fen 诚邮 

"OriginariamSte TEN! AMOS 

TRES BOND EN EL JUEGO” 

f J / 


B Jones 

- k - 

de las caras que empleamos en el 
juego. Tomaba frontales, perfil y 
espalda, y luego las unfa. Esto era 
antes de Photoshop, y lo hada con 
un editor de pfxeles ilamado NinGen 
con el que manejaba s6lo 38x32 
pfxeles para las texturas. jlntenta 

hacer una cara realista con eso! ff 

■ ■' 

Dos ddcadas despuds es f^cil 
levantar una 'rogermooresca 1 ceja 
ante las toscas cabezas del juego r 
pero en su 6\a fue un trabajo pione- 
ro f como lo fue el uso de la capture 
d@ movimientos para dar realismo 
a los personajes, Inicialmente era 
un sistama magn^tico en el 
que todos los marcadores del 
cuerpo Iban unidos a un orde- 

nador con cables, u La unidad 

! 

d© captura estaba montada @n 



P64] AE^yn os ni a c a ha n antes si 

mata$4 ciyUeE~q^e debon jobreyjyif] 


un muro, y habfa que tener cuidado 
con los movimientos, o el aparato 
podfa salir disparado y caer sobre et 
actor#, cuenta. 

Quizes el uso finis efectivo de esta 
nueva tecnologfa consistio en hacer 
que los enemigos parecieran sufrir 
con los impactos. D|)@s en el hom- 
bro y se retorcer^n de dolor; dispara 
a la cabeza y se desplomar^n. "Que- 
rfamos que Eas animaciones refleja- 
ran sorpresa por part@ de la vfetima, 
asf que tapamos los ojos de Duncan 
Bottwood y yo I© golpeaba sin 
avisar. Le atamos incluso cuerdas 
en la cintura para simular impactos, 
Pusimos unas cuantas colchonetas f 
pero no creo que hubi^ramos po- 
dido repetir hoy aquella grabaci6n r 
con las medidas de seguridad que 
hay que adoptar-, 

Fue su atenci6n al detalle en cada 
aspecto de Jos gr4ficos lo que ayud6 
a que e! juego fuera tan inmersivo. 
Tras dejar Rare, B ha trabajado en 
cine y television, en producciones 
como Doctor Who o Guardi an es de 
la Gaiaxia, pero sigue en contacto 
con sus antiguos colegas. Nos 
preguntamos si alguna vez se le 
hizo patente eE ser la Gnica mujer 
del equipo y si los estereotipos le 
dieron algQn problema. M Noy no: 
clarament© no me conoc^is" dice, 
sin cortarse. 


a Steve Jn el E3 # 1998 
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BDtDENEVE INFaRnHEtFS 匚 LHSlFICFlDO 




OHMSS :「 

qq Jar 铺 Bowl |H 

l^iasiofi G St 
Pm ih: Streels 

pRft/AHY OBJECTIVES 

£ 說工咖 

c ： twtvfT , 奸 c^iar Cannes 


,ig 




algunos niveles te ofrecenla 

POSIBHIDAD DB DI3PARAR A DOS 
MHOS. CON TRAMPAS, PUEDES HACERLO 
BK TODDS LOS NIVELES, 


NIVELES. 


CON GRAEME NORGATE Y GRANT K 皿 HOPE 


Cuando os unisteis a 


equipo^ ^pens^gteis 


Este ee el trab^jo 


mas facil del mimdo> 


solo tenemos hacer 


version del tema 


GN: Fue unaenorme v^ntaja ten^r 
el tema ds Bond corrio punto de 
partida, pero rtunca peruse que fuera 
a s-er LEntrabajo fadl. jUn buentertia 
interpretado malarnente apesta! 
Originariamente me a.cerqLEe a la 
musica buscando variadones sobre 0 L Eema. 
antes que usando fragment os del propio tema, 
por eso segment os como los de Train y Depot 
sort delestilo de las barrdas sonoras de Bond 
Entorices me dije ； 'jPara de Kacerte el lista y 
[imitate a usartas purieteras melodiasl' 

GK> Graeme me pidi6 que trabajara en GoidenEye 
con el pcsrque estaba ocupa do con Btast Corps. 
Tertja total ado radon por Bond, asi que trastear 
con ese tema tan iconico fu^ lo meior. 


^Estabais en <3^sventaja 


produciendo musica para 


.juego en cartucho en 


La NM ftiela unica cortsola 
que usaba cartuchos gnaquel momento, 
ycon el CD no temas que preoc Li parte de 
Las limitadories de RAM. Pero uncartucho 
era mas v^rsatilr ya que t^ueriamosdara 
UmiiSicacierto grade de interactividad 
Por ejemplo, en d nivel Severnaya Bunker, 
si una alarma detecta al jugador, la musica 
cambia. Un cambio seridllo, pero se nota. Con 
yn si sLema de CD de finales de los rtoventa, la 
musica se dstendrfa mi^ntras -el laser buses gI 
tema apropiado, Undiscoeninal estado 0 una 
lector desgastado pedria emplearunos segundos 
fifi elio... jte pueden mataren ese rato! Ademas, 
con un CD tenias leh Ifmite de 45 minutos para la 
bartda sor>or 3 h y al final en GoldenEys rds fuimos 
3 dos horas. 


PoTtgamonos tecnologicos 
~^ue tipo de herramientas 


usasteis para produejr 


GK ： Yousaba Cubase como DAW (p lata form a 
de trabajo para audio digital)y &aque la mayoria 
de I 05 sortidos de un Rda nd JV 10&0y un EMU 
Proteus FX. SampLeaba instrumentes y lo5 
comprirrifa todo lo que podia sin sonar an 
demasiado horribles, y _o U?s metis en la N64 
GN ： Los prime ros cuatro meses no tenia ei 
hardwErs ds N64 f ssi que comp-onia usan.d 0 
Eintetizadores y samplers sabiendo que la Ultra 


n UN CARTUCHO 

mkmsn\\\ 

versAtil, 

COMPARADO 
CON UN CD" 

Graeme Norgate 

64', como entonces se la conoefa, podria tccar 
TOO instrumentos a La vez, La SNiES s6lotenia 
ochocanales de sonido, asf que aquello era el 
par^fso, □ eso pensamos, Nata a ml misrtio ： no 
te creas riada. Era posible disparar todos esos 
soriidos siempre qtiG no hicieras nada, cgitio 
mostrar graficos, a si que ai final de 12 a 
notas simiiltaneas nos parecio un buen termino 
medio. Despues de un par de meses d-e duro 
trabajo con el programador de sonido de Rare, Lo 
conseguiincs, 


ultimo 




en lo que se a. 


<3esarrollar un juego 


GK ： No para la gerrte de Rare.Todos los 
compoBilcreB eran presiortados para cornpcnEr las 
mejores piszas que fiterancapace s. Tim Stamper 
era especial me nte insistsnte.Siempre nos pedia 
qLPS pensaramos maneras de hacerlas mejores. 
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ItECARGANDO GOLDENEYE 

EL SEMINAL SHOOTER DE RARE TUVO SU PROPIA TANDA DE SPINOFFS 


■ Los tresjuegos de Bond de EA t Agent Under Fire, Nightpre y 
Everything Or Nothing, habian funciortado muy b(en, y 4sta fue 
U 's&cueb' mejor ]u>&go BonddQ todos los tempos, ^,Qu^ 
pod^ fallar? Pues toda Un resuErado mcreiblemente fbjo y un 
monidn d& m&cintcas en tomo 3 un golden sye Utersi del 3§enm. 


E maipopiVn^ 
las pistol® se 
:二饨 Ct 如如”。咖 

4e\ contvola doT > P 
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_ - X_.‘ 

LigeNcia para Impactar 


C(M0 RARE ADAPT6 UNA PELlCUU DE BOND A LOS JOYPADS 


1 STHEBTS j ."' “ 

h Hay dos vifas d^Wontif 
GSI& nivei, y smbas estan 
cronametradas, asf qye 
no dydes. Por su&rte, lu 
recomp efisa esyn tanque. 


1 depot I 

! H^stmlvetBlgo tont&rrdn 
m pone a locaEizar^E tren 
deAlec Trevelyan. M^s f^cil 
rfedrb que hacerlo. 


lIJGARESin 

LUGARES 

ALREDEDOH DEL 

rnmo 觀 mm 

ST PETERSBURGH 


Karl (irquiarda) V Stsvs compararv sus caras da ale^re y triste an elEude 1998 


I STATUS - - 

■ Primeradeias Bf^ses 
snvbi&msdasert ^ segunda 
eluded rusa mas &x!ens3 P 
donde {0 citas con eE ex- 
ageiue de la KGB Zukoysky. 


1 ARCHIVES —J 

■ Esie ampltO' nivel hace 
hulr de los hombresde 
Dimitri ytstikiny rescatar a 
Nat slay a. 


»TRAIN 

Petersburg as excetente ： t& 
故 jge sbrtne p^so a tiros 
por tin tren mcreSblemente 
bien vlgflsdo.. 


K arl Hilton aun recuerda 
cyartdo Martin Hollis Ee 
hizo Ea pregunta. M Empez6 
con ^Te gusta James 
BoncR rn f rfe Hilton, la primera per¬ 
sona @n unirse el equipo de HofMs 
como grafista j'efe, JJ Era muy fan 
de Bond y eE plan sonaba divertido, 
ero estaba preocupado por la repu~ 
taci5n que tenfan las adaptaciones 
de pelfculas. Acababa de empezar 
en Rare y sabfa que no iban a desa- 
rrollar malos juegos, pero recuerdo 
mirar Blast Corps, que se desarrolla- 
ba en la puerta de al lado f y pensar 
que posiblemsnte serfa mucho m^s 
popular que la pelicula**. 

Dados los precedentes, la preocu- 
paci6n de Hilton era comprensible, 

aunque al menos 3quf hubo apoyo 

■ 

de la productora de la pelfcula, Visi- 
las a I estudio permitieron Gtiles se- 
siones de fotografias a los deco- 
rados, atrezzo y traje^ f a lo que se 
sum6 un borrador del gui6n, "No 
nos dieron gufas estrictas de !o que 
podfamos hacer, por lo que inme- 


Bond? 1 


rv.'YCPCSS BOARD OF GAW£ tl,A£Sf CAriv >； 


Tf>5H io ceri(fv 

•—007r 


PBE^CEM 
二 WW 

VICE 






ori^ fer ^-4 (: Hno -、 


二 r 挪 


diatamente comenzamos a 'estirar 1 
ia hlstoria para generar m4s conte- 
nido ff f explica Hollis. w Querfamos vi¬ 
siter todas las localizaciones princi- 
pales, aunque Bond no pasara por 
ellas. Adem^s, podfamos usar casi 
cualquier cosa del universo 

Hilton vio @1 potencial de los anti- 
guos filmes de Bond con los que ha- 
bfa c red do, especialmente los de 
su favorito, Roger Moore. Querfa in- 
cluir la base submarina de Liparus 
de La espfa que me amd pero cuan- 
do vio que era demasiado comple- 
jo f opt6 por la base especial de Drax 
de Moon raker. Los guinos ai amplio 
mundo de Bond y !a inteligente for¬ 
ma que tenia la c^mara de mover- 
se por fa parte de atr^s d@ la cabeza 
de 007 dieron la s@nsaci6n a los ju- 
gadores de que s@ transformaban en 
si agente secreto. ^Querfamos enfa- 
tizar que e! jugador era James Bond 
pero @n un FPS rara vez te ves a ti 
mismo' dice Hilton- "Esta pareefa 
ia forma perfects de recordarlo. Ro¬ 
ger Moore fue Bond, Pierce Brosnan 
era Bond en aquel momento, y aho， 
ra lo eras td. 

Toques sutiles, como la cortina 
de sang re cinem^tica que desciende 
por la pantalia cuando muer@s f o el 
puno de! esmoquin claramente vi¬ 
sible cuando consultas el reloj para 
buscar informaci6n, todo ello suma- 
ba en la bOsqueda de un^onuihd 
estilo Bond, El reloj tambi^n sirvid 


Trevelyan; For England - Janws, 

VII KI W 


m I 3BE 


»[NB4] El Princtpto cfe Sean Bean ss aplica a 
GoidenEye ： SposEer: muera. _ __ 


^QUERIAMOS 


ENFATIZAR ;； 
QUE EL 

JUGADOR ERA l 

James Bond” ！ 

Karl Hilton 

I 

:: 

a otro prop6sito, expllca Hilton. 

H Tod os accedimos a mantener los 
marcadores reducidos a la mfriima 
expr@si6n para que e! resultado 
fuera lo m^s inmersivo posible, y 
@E reloj ayudaba a que aquello no 
fuera un FPS gen^rico. Siempre 
bromeamos acerca d@ qu© pareefa 
que nuestro Bond era muy corto de 
vista, teniendo que mirar el r@loj tan 
de cereal 

Lo que nos Neva a nuestra pre， 
gunta clave; ^hasta qu6 punto \a 
1 而两抱 7^7 EIj'ug go 

era inn@gablem@nt@ un shooter 
muy bien construido, con muchas 
caracterfsticas innovadoras, pero 
sin Bond, ^habrfa tenido el mismo 
6xito? *To qua sq podrfa haberj 
construido como un violento shoo¬ 
ter en primara persona se abri6 a 
un pUblico mis amplio y familiar 
porque, cultureImente, James Bond 
puede matar gente y que no S9 l@ 
vea como @1 malo", afirma Hilton. 
"fLos nihos pod fan pedirle el juego a 
los padres! Creo que el juego habrfa 
sido igualmente bueno, pero no 
creo que hubiera penetrado tanto 
en la culture popular Perfect Dark lo 
demuestra hasta cisrto punto: era 
superior en casi todo a GoidenEye, 
porque aprendimos mucho de nues¬ 
tro primer juego F pero vendi6 menos 
d@ la mitad' 




















LOCURA MULTIJUGADOR 


STEVE ELLIS TS HABLADE ASESIMR A TUS COLEGAS 


rnalti jugador siampra 
la r vish list r 


c arac terxstica s' 


Para ser hones to f no recuerdo 
discutir el mij[tfjugado「antes de 
^ ue empezarannos a pro gram ark 
jEstabamos demasrado ocupados hadendo et 
resio det juego ： No ?ue hast a sbni de 1997 o asf 
q 吧 empezBmos a irabajar e n eUoy e^lucrono 
deforms fncreibtemente rspfda para [os estan- 
dares actuates. EE mufiijugador [[ego iantgrde 
3[ desarroilo queya habi'amos acsbado con [ 3 s 
3nmnacfones f asi'que tuvfmos que dfsenarto sfn 
am mac (oh para mover al jug ad or estando en cu- 
di!las, Nq habfe iiennpo para algo ask 


un trabajo clol6x>eA：. 


Nosabrsmos sf ^ncionan'a hasta que no en> 
pezannos. Mf mayor duda era si funcronans a 
un 什 amerate aceptabte. Sf tenia que procesar 
demasiados datos t ifundonarfa a- un cuarto d 
^rameratey serfa fnjugabte? La unica manere 
de svenguarto era hscerEo, y porstipuesto a[- 
gunos de [os nivetes no estaban disponfbtes e 
multi|ugador por esas razone^ concreia-s. Por 
suer1e ' b _ P^te de elbs sf queiuncfonaro 
syficfentemente biencomo para que merecfer 
pens continusr. 


ns 


que 


4iMantuviste sacreto el 


ojos de log Starape? 


No s riecambfer frenetfcamen ： 

a ot「 a wntana sf apareci'e Chris Stamper, pero 
en reatfdad no Lo Alamos tanio. Habna sido facil 


> nnilii jugador no 


Cuando empece h pase nnucho ifempo con [en- 
g ㈣ e ensambtador en Spectrum y d espu es e n 
Amrga, asi'quehfce mucha programacfon de baj 
niveLyopiimfzacionen GotdenEye, con una gran 
rarfedad decosas como mapeadode t^turas. 
R3P MfcrocodeymemorfavfrtuaL, queeyudaba , 
stmutar mas RAM de La que rea[mente teni&inos 
gracfas aL acceso sLamemoria del juego so to 
CLjandoera necesa rfo. Perdon porponermeiecni 
C0 . Trab3 F en efectos Wsu 3 t&scomo explosfoneE 
hurmo y 却 ujeros de proyec 叫 s f y anadfd emula 
dor de Spectrum ocuh 0f e_ otras cosas. 

Creo que desafio tas suposfcfones de miicha 
genie acercadeb divertrdo que podia ser el mu 卜 
iijugador a pant at t a parirda, y se hos presto mu- 
[ha atencidn poreLto. No creo que estuvieramos 
h3biando ^tjuegovefnieanos despues h pesea 
sus muchas otrss mnovaaones. 


fuvB que fniroducfr etconcepto de-jugador en eL 
juego y hacerque este entendfera sus propfeda- 
des (posfc ' 6n ^ d 〖_ 如 seEud, munfcion, anfma 』 
[ 『 ones, y ^arios dentos mss) enunsitio concreto. 
V entonces abrfrme paso por miles de Ifneas de 
cMgo y asegurarme de quest Breeder a lo s 
datos de[ jUgador ge tuviera encuenta que podrra 
haber mas deun jug 3 dor L Cientos, posrbtemente 
m ' Ees de ^suncrones ahoia invalid as \enian que 
ajustarse, una Buns, y como el juego se habi'a 
programado en C, que no obEtgaalos programs ‘ 
dores a ser ten ordensdos como habrfan sfdo en 
C 十十 ， et codfgo habi'a sido escrfto de una brma 
muy tibre, con fragmentos sueLtos yllenos de 
dat °s i^tibs portodo e[codfgo base. 


n MI DUDA FUE 
SIEMPRE SI 
FUNCIONARlA 
A UN FRAMERATE 
ACEPTABLE n 

Steve ELlis 


mantenertoen secret sfn es^erza. No recuerdo 
exactamentecuandoles hsblo Martin de etlo, 
pero ' ue b ^ s tante despues de tesiear et concepto. 
Obvfsmente, yo estaba orguEEoso de lo que habia- 
mos conseguido, y ta reacdon de Chrfs a un buen 
trabap sfempre era positrva. 


Nunca P^sequeLaparltatb partida dfera ese tipo 
de P rob(emas Porquesfie p asas e E 「 邮 mirando 
Cas 0tr3s P^tsEtas, posfbtein enieno estas m'wan- 
do ts tuya to sufk_ e como para permaneceren 
pfe - Recuerd0 此 cutfreon Karl Kittonsobre los 
radares. Los odfabamos, agique Bcabamosme- 
tiendo un cheat para que Los jugadores pud reran 

qU '^ KoSt Dec1 ' 3 a[ 3° ssf como f iYa estas contento, 
Ka「[?’ cuandolo activabas. 




— 


No creo que Llegaramos a/ugarai myEtrjLigador 
de Doom porqueno tenramos PC, pero desde 
lue5 °' P a samos un monion de iiempo jugando 
3 8 。— 阿卿 duranie tas boras de b comfda. 
asi como a una version tempransy sfn acabar de 
Mono Kart 64 L Eran oiras cos as sdemas de las 


que parecerra obv\o que estabamos probando. y 
nos ^ftamosasegufrtesteandoetjuegoadr^ 


no_ vrendo que funefonabay que no 
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二 。: 

、 a Mcon^® mU 

\ d e m^Y^^ TCb J 

\ irtftcuad®- / 


Dispara a JMLaxar 

NUESTEA SELECCI6N DEL LABORATORIO DE Q 


RIFLE DE 
TIRADOR 

■ No es ei srma mis 
senctlla de usar, pero 
Ifeneun atcance espec- 
tacuUr r permitiendote 
matar desde una disian^ 
da s^gura. 


RIFLE AUTO 
MATICO 

■ NecesEt^s acercsrte, 
que no es U mejor 
[dea dd murtdo, 
p«ro elpremto es un 
zambombszo que pondr 含 
d&[ a tu oponente. 


LANZA- 

COHETES 

■ Lo mejor de este 
trozo de m&tai es que no 
necesEtas ser s^per pre¬ 
cise. Aseg 总 rated 窃 qye 
tus victlmas est^n en el 
radio de U explosion i 


MINA 
REMOTA / 
DE PROXI- 
MID AD 

■ Perfects para n ㈣ les 
pbgados de enemtgos. 
P^nta on pary espera 
a ofr Eosgritos de fms- 
trad 如 de tu rrvaE. 


PISTOLA 


KF7 SOVIET 

■ PosSblenvente, una 
de bs armas mis 
equiEibradas dd juego. 
Buena muntcldn, 
^Ecance deceme y 
bastante poderosa. 


■ 56lo disponlbb en 
el Mcdo Htstona con 
cheats, pero tambien 
en myltejugador. Muy 
cjlsput3d3 r ya que puede 
matardeundisparo. 


KLOBB 

■ Redbe su nombre 
de Ken Lobb r de 
Nintendo. Esta patois 
maravitEosameme 
pat^iica es tan Ic6nic3 
qye hemos tenido que 
tnduHa. 


RC-P90 

■ Esw arms lo tiene 
lodo ： gran penetraddn, 
una Loqui^ma capacidad 
en q{ chador y 
byen da^o. Tambi4f> 
dtspsra a una veEoddad 
extraord(naria. 


DD44 

DOSTOVEI 

■ No tan prectsacomo 
ta PP7, pero ^Imacena 
m^sbalas, y [o quesf 
tenemos dare es que 
ias batas sarven para 
malar a [os enemigos. 


lAser 


■ Este [iser mMsr no 
tlaie limtuciones de 
mynietdn, corwtri^ndola 
enunarma muy Cttilen 
un tiroteo. ¥ toe una 
pinta muy guay. 


COUGAR 

MAGNUM 

a La prec^jdn es 
rldfcuEa, pero con su po- 
tends podn'as parar a un 
r^noceronte. V harS qua 
te stenias como CEinr 
Eastwood, que moU. 


■ TEenes que tener 
cierts habi^ddd para 
i^nzsrl^s, pero dda^o 
que provocan ettando 
^Ecanzan sus objetrvos 
no debe subestimarse. 
TiraUs y huye. 


LUGARSS, 

lugares 


MONIX) CON BOND 


■Has sld^jfeanzadg pod 
tin mtsi! y debesGscapsr 
por esta jun§l^；l n ： ^st3da ds 
guardlas. Tam bin por 

ahj Xenia On3top|iS| 


I CAVERNS^—- 

_ Avanzapor un mon^ 
da cuevas fdentfeas pars 
encorttra r larjetas 6 & 
s&guridad niieti permit an 
acceder ^ zonas c&rradas 


cerrad^s _ 

Ml1" 


CONTROL 

_ ' Jf ，-. _ 

皿 ― Esm misim _ ㈣ 3 a 
conductr a Fst^lsyn a un 
ordenador pars que pueda 
hackearlo. Cuatida empi&ce 
debes protegerla. 


CRADLE 

r- ' ■ I. ， - : 二 ■ • _ _ 

'■El hfM final tlene otrol 
!：fmile de tfcempo y pondra 
3 det&ner a Trevslyan de 
proposito deaEir>3ard 
sateHte GoWenEye. 













































































Teelef lof gopnoiref Hein Isapniele iu ■■dipeeei 
elopaelci 81 ! un mofna#nbo elulem ain e|uaf lek 
eraiCitsivieieieJ y lei orie|ineilieieiel no bamiein 
bofehe. Lo« 90 fuairsn lof el ail rel japenaif. 


/ J 


^Multijugador coo- - J 

perativo? Si quedaba alguna 

piedra por levantar, los estu- " ■ 

dios japoneses la levantaron, 

en pos de ofrecer experiencias nuevas. Y todas, 

casi siempre f con unas memorables bandas so- 

noras qu@ aGn retumban en nuestros tfmpanos. 

En la segunda mitad de los noventa llega- 
ron fas consolas de 32 bits, con PlayStation y 
Saturn a la Gabeza, m^quinas que con su capa- 
cidad poligonal, y la adopci6n del formato CD 
(con @1 exponencial aumento de capacidad pa¬ 
ra guardar pistas de audio, escenas d@ video y 
otros elementos), volvieron a empujar los Km 卜 
tes del gdnero. A esta ^poca pertenece uno de 
los J-RPG m 白 s queridos de todos los tiempos, 
Finai Fantasy ViL.. Un juego qua, si bien puede 
ester entre las obras mas populares del g^ne- 
ro, y que se gest6 en una ^poca increfblemen- 
t@ craativa, no ss menos cierto que tom6 como 
base mucho de lo que sus antecesores ya ha- 
bfan creado en los 16 bits, pero bajo un entorno 
tecnico distinto. Fue mSs una evoluci6n t^cnica, 
que jugabie. Por @so, en estas paginas hemos 
seleccionado los 20 J-RPG que debenas dis- 
frutar antes de morir, centr^ndonos sobre todo 
en aquellos que hicieron algo Gnico, distinto, y 
que en la mayorfa de casos 6&\6 una huella im~ 
borrable. Echar^is en falta algunos nombres, 
eso por descontado, y con otros no estar^is de 
acuerdo... pero nadie puede negar que estos 20 
tftulos apostaron por hacer algo distinto, y en 
muchos casos lo consiguieron, alcanzando el 
estatus de juegos de culto y verdaderas obras 
maestras que, hoy en 6la r $igu@n resistiendo @1 
paso de! tjempo como una^ jabatas. 


Un RPG para cada fugador 

Adem^s r si en los ochenta el rol japon^s gi- 
raba en to mo a historias algo simples, con la 
siempre present© y manida lucha entre el bien 
y el mal desde distintos Angulos, en ios noven¬ 
ta irrumpieron con fuerza otras variables: el cui- 
dado del planeta, elementos religiosos, la vida r 
la muerte, el papel de las armas en la sociedad, 
la huella d@ la civilizaci6n... Hubo una explosion 
creativa que permiti6 que cualquier idea pu- 
diera incorporarse a un ju@go de rol- Y no s6lo 
eso. La experimentaci6n fue mucho m^s a 财 … 
Ambientacion@s propias de la ciencia ficci6n r 
del Lejano Oeste, sobre la genesis de la Tierra,.. 
No habfa Ifmites, ni siquiera a la hora de ©nre- 
vesar !a historia o pro bar nuevas mec^nicas ju- 
gables: 乙 com bates a I estiio beat'em up? ^Zonas 
repletas de saltos y plataformas? ^Coleccionar 
monstruos o animales que nos cedieran sus 
poderes? ^Viajes en el tlempo? iDimensiones 
paraielas? ;Varios personajes maneiables? 


微辨 C _ 












3 3 : 

Lucca 51 = 24 _ i 

Har le & 9 ： 2 5 




國 SNES ■ Portado a: 
psx, Saturn, PSP 






&FIIR OUE DEBERiAS JUGAHLO? Per su coc^ieTBtivD, y porque 
recfmite "remakie" b ha adapladc bien a las 3D (y en castellsno). 


Tactics Ogre Let f s Cling Together 


Quest H1995 




& 


Lb secueb de Ogre Battle esmbid 

de regiatro at sustituir las batallas 今 旁' 

deejercitosagranescalspor unos 兑 5 

refriegasentre equipos de unldades 寶，. 

individuales en vmta isomelrica. ' 一 i^. 

^PCHi QU 疰 E5 UN GLA5IG0? 

Porque aento tas bases del Los J-RPG mas tacticos, diferenckfido unidades : 
KabilidadeSp con una buena Kisteria de Fonio. 


iPOn QIIE DE&ERIA5 JUGARLO? Porque en 20ft se relanzo en PSP T 
con nimwrD&sa mejoras (y au estilo encaja a la perfeccion en una portatil). 


C.P0R QUE ES UN CLASIGO? Su 鐵 & . 
exquisita jugabiiidad T y porque sigue " 

aiendo mice por su muhijugador. 


Chronno Trigger 


■ Enbc H1995 BSNES ■ Portado a : PSX r 
DS P PC ， m6ifi ■臞 Ingles/cast. (sola movil) 

Pan muchoa t la obra cumbre del genero, y un tituio adebniado 
a su ttempo por mudias y varii<das rozonea ： viajfie en «L tiempo, 
msiones secundarias para profundlzar en tos persor^es, posibiJidad 
de concluir Is avenlura con difer^ntes finalcfe r un sisteme de botalla 
unico, grafkos que exprimlan La capacidad de Super Nintendo, ein 
oLvidar unos di 细 nos de Akira Tbriyama, simpEemente geniales. 


tPOil QUE E5 UK CLASICO? Porque lagra mantener un grwi 
«quiiibrio es\ todb ： la historic es muy buena, pero sin caer en 
retorcidos complejidad&s ； Ia jugabiLidad es onginal, pero slempre se 
mantiene sendELa ； loe grefkoa, e[ aonido y su humor, maravUloeos. 


cPOR m€ DEBEEI AS JUGAIILO? Su capackb^ para 
sorprenckr sigue mtacta 2M anoe desfrues. Sigue siendo unioo. 


Quo.rd i 0 .n 
Bi± 




■ Square ■ 1993 

■ 5NES ■ Portado a: 
PS4,vita,PC, movil 

■ Irigles/Casteliano 

Square tuvo fiueco para d Ac lion 


Final Fantasy VI 


■ Square H1994 w m M 零 

■ SNE5 ■ Portado a: _ 

GBA r PSX, PCp movil... 

■ Ingles, Castellano ; 

EE Earszamiersto original ； 如 SNES no 艺 1 f%...、- Mm 

Lbgo a Europa ； y en USA se ianzo / 層 

como FfilL. peronadaha jmfwcfido ^ • 广 ..:.“〆 .邊 

que, para much os, sea el mejor JFF. - •- -：■ _ 

iPOB QUE ES UH CLASICD? ^ i 9ht TterVa 2710 

liorph setzer 2060 r - 

Los bases de b saga ya eataban i^Mag : c Locke 3925 f - 

definidas T p«ro Las reforzo con una item Sab 1 n 2a56 

trama mas medura，tin pixel art mas cuidbday unos personajes inolvidables. 

表 POR Q.UE DEDEHI A5 JIVG-AltLO? Porqu& es una de Los obras clove de 
Is Square naventera (y porque Lo Isenes hasla para el mdwi). 


Morph 
i^Mag : c 
item 


Pokemon Rojo, Azuly Amarillo 


B GameFTeak _1996 
(Japan) ■ Game Boy 
m Disponible en; eshop 
M Castellano 

La fiebre por L& captura de monstnios 
(y su evobcion) cornenzo aquf. Un 
mit« que, eiunqiw nos Lbgo tree anos 




ABRA 


mito cfue p c»jnqi» nos Llego tree anas ^ 
tarde respect 。 s Japbn, calo hondo m. i 
entre ninoe r y no tan ninos, de Los 90. 

cFOR QUE ES UN GLA5IC0? 

Sentd las bases de Ia saga ： capturar 
pakemon (151), cmtrenarlos, compeer «»ntra ctroe gimnasios r uiterumbiarlos... 

基 POR aUE DEBERiAS JUGARLO? CUBido atgo muevea tafita gente, 
!_ algo buens tendna. De hecho. La fiormuta sigue fiel a sus oirgeftes. 


apareo 


m: ■ 义 


★L 

Sp Vncut 

★L i ^h1:n iTigS 






























































■ Ape lnc./HAL Lab. 

■ Db^nible?n：wiiu 匯 

■ idiDmos: ingles 

Ce faama caai autocnatica, muchoa 

amiamcnelrDlamwYdosde :. 

fantasia de carte medieval y heroes i i ^ > J 

de reluciente armsdura. Fero ya en .二 p 

1994 este irrepetitle trtulo tiro par 

tcerra esa asociadon. ^Nifios o&mo '^•-：^ 廣 , ；，: 

protagonistds? ^Urta invasion alttn? 

^En un pyeblecito de la "actuaUdad" 1 ? 

Una joya que, por deogracia f no Llegd a Europa hasta 2013^eShop de Wii U). 

£FOR QUE ES UN CLASICO? Su grade de sum&aliemo ea unico er\ e( genera, 
y au sistema de combate es origmeL 5u humor rompe a menudo l« cusrtfi pared. 

I £P0R WE BEBERIaS JUGARLO? Apafte de o^ma cntrsgas de la saga 
Motiher, no hay nada iguaL Y sL esiar en Wii U, ya no te arruinaras... r ， 


■ Chunsof t ■ 1992 

■ SNESHPortadoa: 
P52 r DS r Movil 

■ Idiomas: Castellano 

El primer [uego de esta venerada 
serie para SNES no saLm d$ Japofi 
hasta 2009 (remake para OS) pero 
时 considerada la mejor entrega 
<i & t6 bils por aspectoa como La 
rwrativa, quo cuenta \a historia 

J ( J_ ■ I m ■ r 一 ― — 


謹薩 


mmm 

II 

: s 顯 _ 


de su vida. Y con diaeno^ de Akira 
Toriyama {personajes y criaturas). 

IPQR QUE ES UN CLA5IC0? £s un J^?PG dasico m de verdad 71 (combstes por 
tumos, mscsnicas.„) f pero con una nwrativa y dtseno aobresnlientes. 

- iPOR HUE DEBER1A5 JUGARIO? Jtintu con DQVf t VUy VUt t pustki 
jugarlo en portatiL y en casteHano (muy bien localrzadoa). n 


■ Square _1993 

■ SNES ■ Portado a: 

Wii (eshop) ■ ingles 

Muchos se ILavansn las manos a 
la ^este ju&§o aquf? La 

nespuesta es oenciLb： si nunca has 
jugado s un J-RPG, es un buen thub 
para desfogarse y famiEiarizarse con 
muchas de suz mecanicas e ideas. 

SenciLto tk jugar t com bates por tume 
y factL de seguir y algunos element os 
triunfo, pem nadie puede rwgarle su 

xTOR QUE ES UN GLA5IC0? Lanzuto en 旺 _UU. como Final fantasy Mystic 
Quests Ls prensa americsna b Uamo _un FF con crisis de identidad", pero lo cierto 
es que su identidad esta clars： un J-RP& para tos qua no hon jugado a J-HPG. 

足 POR dUE DEBER1A5 JUGARLO? Esta penofido para Los profanos 


.必 

V% m 

w 




m - i^isa' .n 

Pi w v 

M m Kav 

ES3 - es 阶 _r 、 


■ Nintendo ■ 1992 ■ SNES ■ Portado a 

■ Ingles/Casfellano 

Considers do como uno de be 

mcjores y mas influyentes jyegos . - r v 


Uil_ir VC l__4 i JUtL. C ； VC 3< 4 丨 


rd&ffs que siguen vigenles en Log :霧 
Zelda adtualas f como por ejem{ilD f ia 
existenciadeb Espada Maestra. 

t Tumr.—if. 

£POR QUEE5UN CLA5IC0? 

Porque reauha tan dlverticb como 

hace 26 anas. Por sus mazmorras, sus puzLes o su accion no pesa ef tiempo. 

cPOR QUE DEBERlAS JUGARLO? Pues... portodow Historic music 
jugab«[i{±flji p dieeno, mazmorras … todo ests culd«cioy pulido aL maximt 


■ Illusion of Time 

■ quintet _1 明 5 ■SNES 

■ Portado a: ■_ ■ Castellano 

Muchos lo recordaran por la enorme caja en la que se 
vsfidia T que pon» bien claro que &[ juego tenia los textos 
en casteUano y un tibro de pistos de 74 paginss. Y no era lo 
unico en !o que este action RPG era al^kio. Para empezar, 
mmejamos a un total de tree personajes distintos a lo lir§D 
de Ia aventura, cada uno con poderea que noa permtten 
acceder a dktintas zonas. No tiene sistsma {fe experienda T 
ra 出 nero ni tiend«s donde connprar equipa. f?ero, ^eh?. 

cPOR mi ES UN CLASICO? Ideas propias^ bsran de 
fantasia y realidad (hay tugares como Las ruinits Inca)... 

CIUE DEBERIAS JUGARLD? Histxsfia Uena 
de girns, inteligenles puzk^ r elstemas jugabLes uracos.. 






















































































■ Nextechai 明 

■ Mega Drive 

■ Portado a: — 

■ ing^Cast. 

0 Owadsr of C&ity, come 
se le conoce cn USA, «s 
para muchos precursor 
de Pokemon^^Por que7 


bUHRDH ： oQue quieres' 
No puedes ent rar si n 
permiso del Rey. 


■ Portado a: — 

■ Idiomas: Ingles 

£quar& r La rehis del gene-m en 16 
bits, desarrotlo el primer RPG cor 
b licencia de SuperMaritL bajo Le 


b licencia de Super Maria, bajo La 
Bupervision de l«y«noto. La fusion 
Square/ft&iteiuk» fue perfeGta. 

dPcm mi. E5 inc clAsico? 

Creo b base de bs RP& de Mario 
(Paper Mario r M&L SuperSiaTB...). 

Su guion T Ids asequibles duebe por turnos y loe beUcs graficos hideran el resto- 

£P0R QUE OEBE^SAS JUGAHLO? Porque tras mas 20 a<n>os sin 
pisar Europa, ya puedes hatxrio disfrutorlo gracim a SNES Mini. 


— 漏 ㈣ 

puede hablar con anrmaLes. 

CapturarlcKSr te oonliere nuevas hobilidsdes (comer mos r espada de Riego...}. 

芯 POIZ (HIE E5 UN GLASICOl Prolnblemento es uno de (os mejores Action 
RPB de Mega Drive. Graficos, sonido, aecretoa, mansaje... todo eeta a gran niveL 


^PDR QUE DEHESilAS JUGAELO? Simple y Uanameule, porque eseL 
equivalemte a Zeidaen Mega Drive. Un juego belio y con Ideas originates. 


Terranigma 


■ Ancient H1995 

■ Mega Drive 

■ Portado a: wii, Movil 

■ ldioma5 ： lng./Ca5t. 

Conoctdo en otroe territories ccmo 
Beyond Oasis, otra avefiturac 
con toques 6s rol aL estilo Zeida, 
pero con un disefio artistico 
induso superior (soio hay que 
ver Los enefmigDe finales, las 
animaciones...)- Flirtea twnbien con 
eL beot'em up y la wentura (3altos inctyiidos) T Lo opue le da un toque diferertte. 

之 PGR CtUE ES UN CLA5IC0? A pesar de no ser un gefiero muy pr&digo en 
Mega Drive, pocos eran tan bell^, Mecanicos como ccnseguir s cuatro entes 
elemsntaL«s (e invocarlos con la ayuda de su elefnen.to} T le daban un lo^ue unico. 

L A.POR QllE OEBERIaS JUGARLO? Ho solo porque es buenoc la tienee 
gratis en mdviL (y Iraducido). Con un arguments asi T ^quien se restsls? . 


J 


□tro clasico Ia epoca ctorada d&l 
J-RP(j en SNES (aqui no s& ven<£o 
con csja grande), que nos pone 
en la piel del res|Kmsab4e ik Ia 
resumeccion de La Tierra {y de su 
evolucion). Un action RPG cm ideas 
propias (no hay puntos de magia r 
smo aniltos de uzo limatada). 


cROil WE £5 UN CLASiCO? 

Es un adelantado a su tieiripo. Trata temas como el Genesis, le hueUa del hombre 
en la Tierra (las ciudades a Iss que ayudamoc crecen) y... todo es muy beLlo. 

L ^POR Q.UE 0EBEHIA5 JIIGAIILO? Todo es exquisrto, Los f&stintos tipo 
de #taque en combBte, La BSO, ei estib visual... Y en ca&tellaTto. _ 


■ Sega _ 1990 ■ Megadrive ■ Portado 
a: Saturn, 6BA P PS2 p Wii, Movil ■ Ingles 

Considerado como uno de los primeros RPG de 16 bits, oi igual que 
su precursor en Master Syslem r fu& una "rara avis" aL apostar por 
una ambientBcibfi de ciencls ficcion, en lugar de La t^ica fafitasia 
heroica. Induso la trama (que tocaba temas mas trascenslentalee) 
o ta oons^uccton d& los p^fsonajes, desde el pinrto de vista de 
Ia personalid^d, fiieron deciswos v maruron |»rt& de to que 
«L genero verb nacer despues r dejando su fiueUa efi s&geis t«i 
influyentes como Final Fantasy, enlre otros. 

C.P0R QUE ES UH CLAS1C0? Epico, dramatico, con unos 
pfirsonfijes que es f«il irwolucrarae p ambientacion... ijpor todo? 

eJ>0R HUE 0EBERIA5 JUGARL0? Como StoryofThor w 
esta gratis en movil. Ad no gsstorss ni un centimo... 
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Wild Arms 


■ MediaVision _199B HP5X 

■ Portadoa: — ■ Castellano 

Aune^tie en Japon se Lanzo en fim uno de (os 

primeras RPG con comitates por tumos con personajee 
poligonsles (lla exploraddn es a la antigua uisanza, con 


tituLo es por Ib fusion de tos topicos del genero con uns 
amfaientacion tipics del Western (personajesy musks... 
toeb). El F«sultado es unico r y mas si b anadlmos que r 
cuBfido s« Lanz6 r Lbgo traducido aL castsilsio. 

£PHR QUE E5 UN CLA5EC0? For su ambientacion r 
por los tsmas que trata (armas r cuidado d«l planeta...), 

cPOR QUE DEBERIA5 JU6AHL0? Porque 
cuesta 4,99 € para RS3 r PSPy Vila rngles). 







It LnND rsoil IE HEKO IG 
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■ Matrix Software 圍 199S ■ PlayStation 

■ Dispanible en: P5N ■ Castellano 

Si The Legend ofZeWa luvoun 

alumf» aventajado en PfayStOition, . ^ W 二 : , 1 fl* 

ase fue Alundra. Una av&fiturs con ' 

muchos parecidos (comliates de 
acct6n r mazmorras...),. pero que htzo 

gala de un fabuloso arte pixelado f ! ■ 




y scdire todo, por contar con unos 
puzles realmente demoniacos. Ho 
era, para nade, un juego fadL 

i 出 il 

tPOR QUE ES UN CLASICO? ^ 

Pbrque no hay ningun otro juego de 
oorte similar, al estib Zeida, en la 

oofisoLa d& Sony que Eo supers. Ni su secuela r ya poligonai T consigue superarlo. 


Hffsi 艰 I 


corfs similar; al estilc 
o&nsola d& Sony que 


— j 綱 I — 


*POR CIUE DEBERIAS iUGARLO? Porque, por moirtentos r es induso 
superior a Zetda. Y porque esta en el S^ore para PSPy VMe por 4,9? 


Tales of Phantasia 


iPOR QUE ES UN CLASICO? Oesde los combates 
gran catidad, o Los heroes que abordan temas com。le muerle 


£POR QUE D^ERIAS IUGARLQ? Pbrque tods via 
copias.de GBA, con textos en casteUano r a presto "rzzz 


Alundra 


^ PIJT "I ..：；..；：：.....： . ..:...... _ r |2 fj .TTZ ： ZT3 ： 1...... .. . . 1 II _ 

HJ"_Shmmg Force II_ * 71 J _Ys Book I & II_ ■ 


■ Sonic! Soft. Planning 

■ 1994 ■ Mega Drive 

■ Portadoa: Wii VC r 
PS2 r P53 p 3GO r PC 

■ Idiomas: Ingles 

Desarrollado por el eatudi。que 
flcabd llamandose C^meLot, este 
RPG tactico suele serun ftjo en 
el Top 5 de Los mejores juegos de 
Mega Drive. Es. mas grande y menos 
lin&al que su precyr&ory con mas 


■ Nihon Falcon H1990 ■ Turbografx CD 

■ Portado a: PC, P52 p DS, PSP, Movil ■ ingles 


dasas de unidbdee (y un sistema de K^i^1^HShSS5S5bS5ShI 

一一 - 一 — 魏 II 

墓 POR Qiy£ ES UN CLASSCD? Porque es e\ m«jor exponente delgenero en 
MD r por p^anteamiento, opcianes, gnilicos... hssta la BSD, que rm Le pega r moLa. 

_ £POR QUE DEBEEtlAS JUGARLD? njrqtw suole ser un fip en todas Lae 
tistas de los mejores juegos d& todas Log tiempos. 5uficienie t i ， ncK? 


Lavetenmaseries 神 ■襻不 

siempre ha gozado de 

:; •: " -Jfr,, ▲ 

咖 g™ 

siis buenas histoiws, ^ 〈-尸 

granjugafallkfadybanda 

sonora, Prueba de elb ，- 

es que las doe pfim«ras " V gk v * • 

entregas han tenido ■ ( ^ 

ffc 3 "renpwk 6 fl"yoonol ^ 7i . . ^ . … - 


s&guncb, para PSP, por - T 7：? ^ 7 ㈣ 减 
in liemos podido degustar Ibs dcs en Europa ( V^ 1 U no 


tram 


£POR DUE E5 iJN CLASICD? Forque a 31 snos de su lanzamiento, sus 
tmmas siguen vfgentes^ Y con ei remake Chronicles, \a jugabiUdsd esta al dia. 


^POR 1 HUE DEBER1AB JUGARLO? Porque puecbs disfrutarlo en J 

formate digital，en PSPy Vita, por 9,99 €. Buenas ju&$os a buen preci<x. r - r 士 


■ Namco B1994 ■ - |j 

SNES ■ Portadoa: ^ ■ ^ || t 

PSX, SBAp PSP, Movil % . g ^ 

■ ingles/Cast. (QBA) " J, ^ j ； 

No ee, ni de Eejos, el mejor ds la J ‘ 丄 、 、. -: Jp ^ 

aerie Ta^ss of {nlgunoa aspectoe hsn 
envejedcfo itia{} pero ei una para da 
oUigatoria para cudlquier fan del 
genero mas u da5ico H . Fue el primeno H’rt ⑽： 

en Llegar a Dceidente t en G5A P de [a VtSIf biml 

mano ae Nintendo. Aqutya estaban ^ 

presemtes sus &xcelentes guionee,, - 

Ids persoTttles bien ddinidos, los combates 2D con el#menb>s d$ accion_ 


11 «fc 1 " ' 1 

9 M, 






































































DCTDPRTH TRAVELER 


\ 


Abora que bemos recordado a los grandes RP6 nipones d e los 90, 
es bora de ediar un visrazo a un rimlo que esra tlamado a romar 
el reievo del genei^o enDlnrendo Switch, iBienvenidos a Orsrerral 



Ofrecido por Axel Springer BrandEab. 


ezeEar 3o viejo y io nuevo es una 
M - I ■ formula que, cuando se hace 
ft ■ m bien, sueie dar muy bueoos result 
A tados. Son muclios Eos ^mbitos 


que en 3a actualidad apuestan por este atrevido 
cocte !： moda, arquftectura, cocina y f por supues- 
to f videojuegos son solo atgunos de los merca- 
dos que defaencfen la coexlstencia, en un mismo 
proyecto, de elementos tradtcionafes con otros 
origlnales, o de plena actualidad. 

Y lo cterto es que es una forma de pensar 
muy logtca: fa nostalgia, como seguro sabeis, es 


ca f por ejempEo Jugando a un tftulo clasico, parte 
de esa magia se rompe aS enfrentarnos a me- 
canicas que hah quedado claramente obsoietas 
con el paso de los anos. Entonces, ^por qu6 no 
quedarse con lo mejor de esa parte nostalgica 
y mejorar, o mejor dicho, adaptar a los tiempos 
actuates, !as dinamfcas anticuadas? 

Pues justo eso es lo que han buscado Square 
Enix v Acquire (el estudio responsable de fa sa¬ 
ga Tenchu} con Octopath Traveler. n\ m^s ni nne- 
nos que crear un RPG que beba de los grander 
olasicos de la era de los 16 bits, pero sin re nun- 
dar a todo !o que pueden apoKar m^s de 25 
ahos de evoSucion eh el genero. El juego estara 


los elementos no fue una tarea sendlla. Y r segun 
confeso Masashl TakahashS, productor de! pro- 
yecto, necesitaron un gran numero de ajustfes 
hasta dar con equilibrio perfect。. 

Por ejemplo, en la etapa inicial tuvieron cier- 
tos problennas a [a hora de ajustar aspectds co¬ 
mb !a profundtdad de campo, la saturacion ola 
resolucion. Y es que habfa que encontrar e! puh- 
to justo en el que todo resultara "actual", pero 
sin perder Sa esenda de] aspecto "pixelart' r , Un 
trabajo artistico que, por cierto. Square Enlx en- 
cargo a Acquire debjdo a su gran evoEudon tras 
What Did t Do to Deserve This, My Lord, un tEtu- 
lo de ©strategia que Eleg6 a las PSP europeas en 


un arma de doble fflo. A casl toclos nos encanta 
evocar grandes recuerdos del pasado r pero hay 
veces que, cuando los revMmos en la practE- 



disponible el proximo 13 de \u\lo, y ahora vamos 
a repasar sus mejores caractensticas. 

Buscando un estiio propio 

El primer gran ejemplo de esta ftiosoffa ]o en- 
contramos en el apartado tecntco- Af inicio del 
desarroyo, el equipo tenia ciaro la necestdad de 
utilizar sprites para re present a r su universe. Sin 
embargo, usando unlcamente tecnicas de ren- 


2009 y que estaba repleto de alocados sprites., 
Gracias un duro trabajo y a grandes dosis de 
talento, ef resultado visual que tograron es exce- 
lente. Basta con disfrutar de !a demo de! juego, 
disponible en eShop, o leer los oomentanos de 
decenas de jugadores en Twitter, con la etiqueta 
#DemoDGLeyenda J para descubrir que han cunrv 
plido sobradamente su objetivo: crear un apar¬ 
tado grafico que logra agitar a nuestro. yo def 



derizado en 2D todo resultsba demaslado pEano, pasado y sorprendernos a partes iguales. 



a la narrativa 




uno de los males endemicos de la mayoria de 
RPG de fos 90, Por B\\o f y para dotar de mayor 
profundldad a los escenartos, idearon una t^enh 
ca propia, a la que llamaron HD-2D. 

En esencia, v apoyandose en las virtudes del 
motor Unreal Engine 4 r la soluci6n pasaba por 
comblnar erstornos poligona^es con personajes 
V texturas pixeladas, anadiendo a su vez efec- 
tos en alta definidon y una conipteja i^umina- 
cion en ttempo real. Lograr una 
integracion total de todos es- 


Por supuesto, todo este esfuerzo no servirsa 
de nada no se contara con una amblentaci6n 
a fa aEtura. Y Octopath 7rave/ertampoco defrau- 
darci en ese sentldo. Orsterra, el mundo que da 
vida a la aventura, nos presentar^ un vaslo uni- 
verso de fantasia medieval muy rico en detalle y 
con una marcada identfdad propEa, No fa^tarari 
los puebtos en los que explorar o comerciar, fas 
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8 heroes 


► zqnas abEectas que recorrer ni, por supuesto, 
■las peligrosas mazmorras repletas de enemigos: 
Pero to mejor de todo es tendremos las posibi- 
!idad de afrontar J^aventura desde 3 puntos de 
vista diferentes, los misrnos que heroes habra 
dlsponibles desde e! inicio ;； 

Cada personaje mlciara su viafe desde un ]u- 
gar diferente del mapa, y sus motlvaciones se¬ 
ra n tot&lmente distintas a las de los demas. Esto 

t 

nos permitira vivir 8 arcos argumentales uni cos 
que, segun nuestra form 沃 de progresar en el jue- 
go, podremosllegar a eniazar en una unica par- 
tida. Es decir, que si tomamos las dedsiones 
adejcuadas, todos los personajes se cruzaran en 
algun punto del camino, momento en el que vl- 
viremos ia hjstona que ie ha l!evado a ese lugar 
en concreto y a unirse a nuestro grupo. 

Por si esto fuera poco, cada heroe tendra un 
trabajo (o clase} diferente y unas habilidades de 
campo, llamadas Accbnes de Sen da, unicas. 
Esto hara que el desarrollo varle de forma im¬ 
ports nte segun con qulen estemos jugando. Por 
ejemplo, Cyrus, tendra como trabajo principal el 




Orstern^ un mundo ciispor 


, 

'•K 


La diversidad sera uno de fos puntos fuertes de Orsterra, ei mundo dorade se desarroilara la his- 
tona de Octopath Traveler. Su ambfentacion sera de corte medieval, por lo que no faltaran den- 
sos bosques o escarpadas zonas montanosas. En lo reBativo a sus puebios y ciudades, la tonica 
sera similar y visltaremos Lug a res de |o mas vanopinto. Todos estos asentamientos tend ran una 
identidad propia que, en much os casos, estara fuertemente marcada por su ubicactdn. Esto se re" 
fiejara a la perfeccidn en el estilo xw de sus construcciones y ert e! desempeno de sus habitantes. 
Por ejemplo, af este del mapa se situara una regi6a compuesta por ima penfnsula y varias isfas, 
en la que la pesca sera el principal medio de vida de sus residentes. 



A este f]ero gyerrero le 
guEara su artsta de vertgaiv 
za. i_Qu 9 oscura htstona es- 
coEi：der3 su pasado? 


Olberic 



La busqueda de un mfste- 
rioso JEbro &era el punio de 
parted a de \a Wstorfa de es¬ 
te sagaz erydito. 


Cyrus 


El pasado de este habilfdo- 
so ladron es tan desconocE- 
do que muciios ]e creen un 
farrtasma. 


Therion 


PL« 


Devolver \a luz -aI mundo es 
lo que mas a ns fa esta cten- 
ga, capaz de redutar a【os 
habftantes de Orsterra. 


Ophilia 










































































oficb de erudEto, y su Acdon de Senda sera "es- 
crutar". Este comando, que podremos usar en 
cualquier momento mientras exploramos, \e per- 
mitfra obtener jnformacion de la gran mayona 
de ciudadano^ d@ Orsterra con los que nos to- ■ 
perrtos. Asi, en un momento de la aventura nos 
veremos inmersos en la investtgacion de un en- 
revesado misterio. Gerto personaje secundatio 
pedfra ayuda a Cyrus, y nosotros tendremos que 
utilizar sus dotes para anaHzar a cada habitants, 
reunir pruebas y r final mente, acusar al culpable, 
Y habra que iiacerlo bfen, si no queremos echar 
portierra nuestra reputaoion en el puebfo. 

Este que os hemos relatado es solo tin ejem- 
pEo, pero se tenemos en cuenta que habra otros 
7 heroes, ya os podeis hacer una Idea de la pro- 
furtdidad y vartedad de sttuaciones de la que go- 
zara la aventura^Y mas teniendo en cuenta sus 
Acetones de Senda urticas, como el "retar a un 
duelo" del guerrero Olberic, o ia seduccion de 
Primrose, una sugerente baiEanna que contara 
con el don de consegulr que le acompane casi 
cualquier fncauto aldeano. jPero esto no sera to- 


do! Como no podia ser de otra manera, cada tra- 
bajo aportara unas capaddades, o talentos, en 
combate. Y no solo eso T sino que cada persona¬ 
je podra aprender otro trabajo difererste al suyo, 
que no le permftira realizar sus accfones de cam- 
po, pero si utiltzar sus beneficios a !a hora de 3u- 
char, lo que gumentara e\ niveJ estrategico cfe 
ios com bates. Y creed nos, cuaEquier ayuda en 
estas refrlegas sera bienvenida... 

Mucho mas que turnos 

Los combates ser^rt todo un derroche de es ， 

• 

trategia. Si habefs probado Ea demo del juego, 
seguro que ya sab^is a lo que nos referimos. 
Pero, en caso contrario, debeis saber que, una 
vez mas, nos encontraremos con una propues- 
ta que aunar^ conceptos clas^cos con otros real- 
me nte original es, Para empezar, fas bataEfas 
contaran con el tradiciortai si sterna aleatorio de 
encuentro con [os eoemEgos y de accfones por 
tumos. Por su parte, y como novedacf, se anadN 
ran ciertas mecanicas diferenciadoras. La mas 
destacab^e sera la inclusion de! Mocfo Impulao, 



Detras de su sonrisa en e! 
©scenario, esta bai]aHf、a 
ocujta una vida realcnente 
cfesdEchada. 


Primrose 


Este botlcario es tan dycho 
obt&rtfertdo' EnformacEon co¬ 
mo Gurartdo a sys aliados 
en el campo de batatla. 



A sus 18 atios r esta merca- 
der tlene un don Irmato pa¬ 
ra comerdar con objetos 
fnaccesibles para otros. 


Tressa 


una habilidad, comun a tod os ios personajes, 
que les permttar^ multip[icar et efecto de sus 
movEmientos ofensivos, defens I vos y nicigicos, :: 

Gestionar bien su uao ser 点 una de [as claves pa¬ 
ra la victoria, ya que su energta se recargara con 
cada tirada. Si io dominamos con maestrfa sera ：'"■ 

mucho m 台 s facil hacer que los enernkjos enlren 
en "Ruptura", o lo que es lo mismo, que queden ■ 、 

incapacttados durante un tumo com pie to, 

Para [ograr este efecto habra que at a car con 
todo a los puntos debtles de cada uno de elfos. 

Algunos enemjgos seran vulnerabEes a las ma- 
gias de fuego, otros a los ataques con espa- 
da, otros a las flechas de nuestros arqueros.., 

Lo malo (o divertido) es que sofo reveEarerhos 
sus puntos flacos cuando realicemos un ataque 




Los combares se 
dispurai'an por 
turnos, y su 
dificulrad sera 
basranre elevada 








correcto, por io que al ]nicio Eremos a ciegas- 
Por suerte/clertos personajes, como el pro pi o 
Cyrus, tendr^ el talento de re velar una de las de- 
bindades de Ios enemigos al princEpto de la ba- 
talla. Eso ^si T esto tampoco nos garantizara la 
victoria, ya que la dificuitad sera muy exigente. 

A d^ferenda de ta demo, la version final de[ 
juego rebajarcs et ritmo de encuentros aleatorios, 
pero en su Sugar aumentara la dificuitad y dura- 
cion de los combates. casi cualquier encon- 
tronazo nos obligara a empfearnos ai m^xlmo, 
por io que stempre deberemos gestionar de 卜 


8 historias 




El arte de dom]nar beslias 
para qye \a ayudert eti com¬ 
bat© no ©s nlngun secreto 
para osta cazadora:. 


H'aanit 




RETRG Gn^TEfS 











































tlempo que no nos topabamos con un reto de ta¬ 
les dimensiones. Tanto, que despues de m^s de 
IB minutos de intensa Eud>a/caimos sin reme- 
dro. Y esp que nos empleamos al maximo y que, 
por consejo de [3 persona encargada de \a pre- 
sentadon, paramos antes en fas tlendas del pue¬ 
blo mas cercano para abastecemos de objetos 
'curativos y adquirir equipamiento m^s podero- 






so. Eso si, pese a la derrota, en ningun momento 
tuvimos \a sensacion de T, in]ustEcia n . Todo apun- 
ta que e! resultado de [as batatas dependera en- 
teramente de nuestro niv'el, de la calldad de! 
equ^po que llevemos y f en especial, de nuestra 
destreza a la hora de despiegar las djstintas es~ 
trategtas en cada tumo. Vamos, que no encori- 
traremos los tfppcos com bates contra enemigos 
"rasos" en los que todo se limita a reaSizar dos o 
tres ataques fisicos para ganar, ni tampoco sufri- 
remos con jefes vstaminados que nos ponen las 






j txplora las Acetones de serlda 

^ Los 8 personajes principales tendr^in un trabajo {0 dase) que, entre otras cosas, les aportara una Accion de Senda propia. 

_h i habilidad de campo permitira a cada heroe interactuar con su entorno de dos maneras dtferentes. Por un [ado, cad a ; 


m 




uno sera capaz de rea[[zar acciones exclusivas, como activar dispositivos concretos. A su vez, todos tendran un comando 
especial para Interactuar de forma irnica con el reslo de habitantes del mundo de Orsterra. Esta pecutlaridad permitira que 
las S historias sean muy diferentes entre si y que presenter! mecanlcas totalmente dfferenciadoras. 
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Barallas ； cldsicas, renox^ 








Los com bates se desarroharan por turnos, pero contaran con un ritmo muy dinam^co. Podremos camblar de arma (es- 
pada, arco, daga..) con tan solo pulsar un boton, y eE acceso a los menus de magias sera reafmente intultivo. Ademas, 
el Modo Impulso, con ef que multipUcaremos ef efecto de nuestras acciones, aportara un toque aun mas estrategico. 
Combiner totias estas acciones sera necesario para descubrir las debiiidades de los enemigos, y a si adquirir una cfara 
venta|a en las batatas, que stempre nos exigiran dar el rnaxlmo debido a su elevada dfffcultad. 


.繼 







cos as mas dtficil de la cuenta de forma artificial- 
Por [o que hemos vlsto, parece que et nivei de 
cada batalla se adaptara siempre a nuestro pro- 
greso para ofrecer un njvel muy exigent% pero 
totalmente equHlbrado. 

Pasion por el detalle 

Para com pi eta r este mastodbntsco traba- 
jo. Square Ehex no ha escatimado recursos en 
el resto de apartados, como el so no ro. La 


mustca del juego correra a cargo de Yasunort 
Nishiki, un j'oyen compositor que se ha inspE- 
rado en los grandes RPGs de los 90 para crear 
las partituras que nos acompaharan durante la 
aventura. Y, una vez mas, su objetivo ha sido 
crear unas meiodtas que "descongeEasen" nues- 
^tros recuerdos del pasado, pero que a su vez se 
adaptasen a la era modema. Para log ratio, ha 
compuesto un amplfo numero de temas orques- 
tados de coite clasico, pero produddos con la 


hemos podido comprobar, la calidad de la adap- 
tacion sera muy afta, en especial en los dialog os 
entre los personajes, que reflejaran a ia perfec- 
c\on su caracter o forma de pensar. 

Llegados a este punto, solo nos queda ha- 
ceros una confesfon: cuando otmos habiar por 
pnmera vez de "Project Octopath Travel ef 1 ', el 
nombre Inicial del proyecto, nos sono un taoto 
pretenciosa la fdea que nos proponian: crear un 
juego que aglutinara !o mejor de los RPG de [a 



mas puntera teonologia de edE- 
: cion de sonido. Y ya os pode- 
mos adelantar que 3a calidad de 
las piezas sera altfsima. 

Por su parte, ias voces de los 
personajes estaran dispontbles 
- en Engles o japon^s, por to que 
podremos eleg^r un idioma u 
otro desde el menu principal. Eso 
si, todos los textos estaran trad|jci- 
dos al casteHano. Y, por \o que 


era de tos 16 bits, pero que modernizara la for¬ 
mula sin perder su esenda. Sin embargo, y des- 
pu4s da haber dtsfrutado de su demo y de unas 
horas con la version final, esa incredulidad ha 
dado paso a una gran tnrrpaciencja por echar el 
guante a! juego compteto y perdernos en el pi- 
xeiado mundo de Orsterra. Muy atentos a es¬ 
te tftylo, porque puede convert]rse no solo en 
tJho de los mejores exclusivos del catalogo de 
Nintendo Switch, si no tambien en el renacer de 
un genero que amamos como pocos. ★ 


Un equipo compromerido 


Los mlembros de Square Enix 
y Acquire, con Mty^uchE y 
Takahashi a la cabeza, pidie- 
ron a los jUgadores que les 
hicieran llegar sus sugeren- 
cias sobre la demo, fanzada 
en septiembre de 2017. La ver¬ 
sion final del juego irtcluird 
un importante niimero de los 
cambios y ajustes que mas 
demandaron todos los que se 
animaron a partfeipar en esta 
estupenda tnlciativa. 
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PELE V S SOCCER (Atari, 1980) 

Plataforma: Atari 2600 


Konami f s Football (Konami, 1985) 

Plataforma: MSX 


T ambi^n conocido como 

Championship Soccero f simplemen- 
te. Soccer a secas, este programa 
d© Steve Wright es uno de I os primeros 
representanfes del fQtbol computerizado 
(y, ojo al dato, jel primer cartucho en al- 
canzar los 4K de memorial), y extranamen 
t© tionde a ser de los menos apreciados 
en ia actualidad, donde no faltan dedos 
acusadores que ponen en mal lugar su 




»[Atari 2600) En 1980 los chavales podiacnos creer 
perfectsmente que estos drcuEos eran futbolistas. 


propuesta t^cnica y jugable. Pern desde 
aquf rompemos una lanza a su favor, y 
animamos a que f si pod^is, le ech^is un 
tiento. Y a dobles. 

Por supuesto que Pelt's Soccer es visual- 
mente muy feo. Casi tanto como puede 
serlo un juego feo de Atari 2600; siendo 
adem^s muGho menos evolucionado en 
apariencia que trtulos como Real Sport 
Soccer o International Soccer para la 
misma plataforma, Pero usualmente olvi- 
damos ©n estos dfas de los juegos d@ 50 
Gigas y pantallas con resoluciones que 
parecen ecuaciones, que antano existfa 
un factor indispensable para que los vi- 
deojuegos funcionaran: !a imaginacibn. 

Y en combinacion con el espartano apar- 
tado audiovisual, se consegufa Nevarnos 
a un terrene de juego @n el qu@ x d@ al- 
guna manera, estarfa Edson Arantes do 
Nascimento,., Pel§ para los amigos. 

^C6mo f uncionaba Pel^s Soccer? Sg 
trataba de un sencilEo tres contra tres, 
con cada equipo manteniendo una rfgida 


formaci6n triangular (s@ movfan todos a la 
vez) que s@rfa clave en cuando a su intere- 
sante jugebiiidad, Lo fant^stico es que con- 
seguia ser muy, pero que muy divertido, 

V sus multiples opciones de configureci6n 
(permitfa, entre otras cosas, modificar el ta- 
mano de la porterfa) ahadfan un importante 
plus de longevidad. Y qud demonios, habfa 
fuegos artificiales cuando se marcaba gol. 


f^onamf 


CS3 


propicib el que fuese todo un misterto para 
una gran parte de la comunidad jugona. 
Una pena que Ocean/lmagin@ no lo lleva^ 
ra a otras m^quinas como hiciera con los 
KonamVs Golf f Tennis y Ping Rmg. 

Uno de los principales motivos por los 
que Konami's Football es tan sumaman- 
te apreciado ©s por la manera en la qua 
aprovechaba el hardware de los MSX de 
primera gen@raci6n, algo habitual por parte 
de Kona mi. El juego era un derroche de co- 
lorido, con simp^ticos sprites (con bigotazo 
muy a lo Mario, por cierto) que se movfan 
d@ manera suave y precise, y colocando 
en pantalla un buen niimero d© futbolistas. 
Ad@m^s r el ritmo de los partidos era snten- 
so, repleto de posibilidades a la par que 
haefa mhcapi§ en una mis que agradable 
mec^nica arcad©. 

Todo hay que decirlo, la metodologfa IG- 
dice de KonamVs Football mimetizaba sin 
remilgos la implementada por Alpha Den si 
en 1983 para la racreativa Exciting Soccer 
(como tambi^n harfa intelligent Systems en 


el cl^sico Soccer de NES o Sega con GrB3t 
Socc&r que publicara en 1985 para Master 
System); pero sorprendfa encontrarse en un 
ordenador de la 点 poca, adem^s de esa juga- 
bilidad tan refinada, un conglomerado que 
inclufa detalles tan Elamativos como el fuera 
de juego o unas impresionantes tandas de 
penaltis. Un cartucho cuyo factor IGdico lo 
hace sorprendentemente vigente hoy dfa. 


o se puede decir que con Konami's 
Football tambi^n conocido como 
Konamrs Socc©^ ©stemos ante un 
lanzamiento especialmente desconocldo, 
ya que ©ntre los usuarios de MSX es, con el 
permiso del tambi^n exclusivo Super Soccer 
de Takara y del popular Match Day //, el jue- 
go de fdtbol m^s querido de este sistema 
de ordenadores, Sin embargo, el hecho de 
que no vi@ra la luz m^s all^ de este est^ndar 


* [MSXJ Los futbolistas de Konami ludan los m ism os 
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con la licencia del manga Captain 
Tsubasa dice mucho d@ su apuesta 
por este deporte. M^s todavfa si le 丨 
concedemos el m 台 s qu@ merecido 
galard6n de realizar un videojuego W/ 
que arriesgaba en su planteamiento 
jugable, ajust^ndose a la narrative … 

del ertime como pocas veces se habfa vis- 
to hasta entonces. 

Esta franquicia apenas se prodig6 en 
Oocidente, pudiendo contar Dnicamente 
con la primera entrega publicada con 
los nombres Tec/no Cup Soccer Gam© y 
Tecmo Cup FoothaU Game en EE.UU. y 
Europa, respectivamente.-. y evidente- 
mente, eliminando en el proceso cual- 
quier referenda al manga. Extrafiamente, 
Tecmo Il@g6 a terminar una versi6n para 
Mega Drive que no Ileg6 a vsr la luz, Este 
Tecmo Cup Football Game tan fa como 
objetivo al usuario europeo de la 16 bits, 
paro corri6 el mismo destino qu9 juegazos 
como Golden Axe Hi o Splatterhouse 3\ 
nos quedamos sin ^1. Mientras tanto, en 


Japbn la saga de Tecmo y nuestro Oliver 
Atom continuaKa a lo largo y ancho de las 
distintas m^quinas de Nintendo. 

Asf r verfan la luz Captain Tsubasa 2: 
Super Striker (Famicom), Captain Tsubasa 
3: Kot&l no Chosen (Super Famicom), 
Captain Tsubasa 4: Pro no Rival Tachi 
(Super FamicomL Captain Tsubasa 
5: Hasha no Shogo Campion© (Super 
Famicom) y Captain Tsubasa VS (Game 
Boy). La fabulosa me^cla de f^tbol, estra- 
t@gia y RPG haKa estragos en Jap6n, y sin 
duda cautivarfa a todos los que m^s aid 
del pafs del sol naciente saborearan las 
mieles de las din 百 micas cinem^ticas del 
fabuloso Tecmo Theatre. 


Emlyn Hughes International Soccer (Audiogenic, 1988) 

Plataformas: C64 v Amstrad CPC ， Spectrum，Atari ST, Amiga 
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n Espaha tenfamos a Michel y a 
Butragueho protagonizando nuestro 
software m^s castizo; en Inglaterra 
pululaban por las pantallas nombres como 
Gary Lineker, el ya mentado Emlyn Hughes 
o @1 portentoso John Barnes, qu@ desde @1 
Liverpool Football Club llegarfa a las oficinas 
d3 Krisalis para aband@rar un m 由 s qus nota¬ 
ble juego de fUtbol. 

Cabe mencionar que un a ho antes, los 
mismos desarrollador@s habfan lanzado un 
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» [Atari ST] Entre sus puntos fuertes estaba el poder 
efectuar jugadas ensayedas a Eanzar 9as faltas. 


ho mmm 


John Barnes European Football (Krisalis, 1992) 

Plataformas: Amiga，Atari ST，Amiga CDB2 


Manchester United Europe que desde luego 
no habfa pasado desapercibido en Atari ST, 
Amiga, Acorn Archimedes y PC (no estaba 
mal @n 064, pero que ni s@ os ocurra acerca- 
ros a las versiones Spectrum y CPC), y que 
triunfb como la Coca-Cola @n una porten- 
tosa traslacidn a Mega Drive, llamada para 
la ocasi6n European Club Socc&r. Rues con 
esta misma base, los buenos muchechos de 
Krisalis se calzaron de nuevo las botas para 
mejorar lo ya realizado, firmando este John 
Barnes European Footbalf que desde aqui os 
recomendamos paladear 

ofreda este John Barnes para mere- 
cer que lo destaquemos en estas piginas? 
Rues, por decirlo d@ alguna manera, una 
puesta al dia de lo propuesto porTecmo 
en su Tecmo World Cup f 9Q f con mayor 
profundidad y cierto Snfasis en la estrafe- 
gia. Llamaba mucho la atencibn el poder 
efectuar jugadas ensayadas en las faltas, 
colocando la trayeotoria de los futbolistas 
con antelaci6n al disparo. Detalles de este 
estilo y destellos audiovisuales por doquier 


conformaban un estupendo juego de fQtbol 
que bien merece s@r rememorado joystick 
9ii mano. L^stima que Krisalis no siguiera 
con la misma f6rmula f limitandose despu^s 
a copiar de mala manera Sas formas juga- 
bles de Sensible Soccer con Manchester 
United: Premier League Champions (1994) y 
Manchester United: The Double (1995). 
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Tecmo World Cup f 90 (Tecmo, 1989) 


Plataforma: Arcade 


C uando Tecmo se I lama be Tehkan, co- 
loc6 @n el mercado una placa que hizo 
que el fOtbol brillara con luz propia en 
los sal ones recreativos: Tehkan World Cup. 
Tel 6xito no pas6 desapercibido a los direc- 
tivos de la companfa, que no dudaron en 
proseguir con @1 deporte rey en el entorno 


» [Arcade] En much os recreativos espafioles arras6 en 
fiorma de p!aca bool3ag r con el nombre de Euro League. 


arcade. As\ pues, su siguiente movimiento 
(ya con el nombre de Tecmo) serfa Tecmo 
World Cup VO (Euro League fue el nom¬ 
bre de un bootleg suyo muy extendi do en 
Espana), que engancharfa a propios y extra- 
fios por su sen cilia y fren^tica jugabilidad, 
radicalmente distinta a su antecesor. 

Se abandonaba la perspective cenital para 
adoptar una lateral, y con ello se posibilit6 
multitud d@ acciones para los futbolistas, 
capaces ahora de hacer aosas como rematar 
da cabeza o ejecutar espectaculares chi- 
lenas, Lo Gnico malo es que era muy f^cil 
encontrarle una serie de trucos, de esos en 
Eos que la pelota siempre @ntra. No obstante, 
a dos jugadores era un autentico vicio. En 
lo tocante a las conversiones dom 厶 sticas, 
decir que el juego se I!ev6 a MD con parti- 
culares resultados, en lo que era una trasla- 
ci6n extra ha merits poco fidedigna. Todo lo 
contrario de lo que pudimos ver en Master 
System con Tecmo World Cup V3 t que sf lo- 
graba mantener el espfritu del original- Y ojo 
tambi^n con el World Cup d@ Game Gear, 


JI W 
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que tambi^n merecfa mucho la pena. Muy 
al contra rio de !o que se puede decir del 
European Championship 1992 que Elite pu- 
blic6 en Atari ST, PC y Amiga, en lo que era 
un intento sin alma d@ implementar an los 
ordenadores @1 fant^stico ritmo del arcade. 
Es por ello que, si pasaste en su momento 
por alguna de estos ports, no pienses que la 
recreative era mala. Todo lo contrario. 




























































I ^xito de Konami con Pro Evolution 
Soccer no I© era ajeno a! res to de ca- 
sas japonesas, y d@ ahf que art la gene- 
raci6n de PS2 empresas como Taito, Namco 
o Sega se atrevieran a colocar en @1 merca- 
do su particular trozo del pastel, Hoy desde 
luego que la situaci6n es bien distinta, y 
salvo intentos m^s o menos independien- 


» [PS2] Hubo un tiernpo en ei que Square se atrevia a 
lanzar in egos de futbol. Y esle era reaimente bus no. 



de su desarrollo para que coincidiera con al 
Mundial d@ Corea y Jap6n, con bugs y ruti- 
nas varias de gol en las primeras partidas. 
Con todo, v viendo lo que prometfa, hubiese 
sido estupendo ver crecer este juego con 
nuevas iteraciones que mejorasen la exps- 
riencia- Y ojo, que aun asf merece muchfsi- 
mo la p@na echarle ahora mismo un pufiado 
de partidillos. 


tes f se hace complicado al penser que una 
gran productora se meta con un triple A en 
un meollo monopolizado por EA y Konami, 
Pero todo se vefa de otra manera en 2002, 
hasta el punto d@ que se pod fa vislumbrar a 
una inverosfmil SquareSoft presentando su 
candidato. 

World Fantasista f in^dito en Occidente, 
pose fa la licencia d@ la Liga de FUtbol 
Profesional Japonesa, aunque tambi^n tenfa 
@n su plantel equipos de 35 pafses y compe- 
ticiones internacionales. Los padres de Final 
Fantasy escribfan @n los clrcuitos de PS2 
un disco qua cautivaba de primeras @n lo 
visual, sob re todo por lo espectacular d@ las 
animaciones, tremendamente fluidas. Era 
una v@rdad@ra gozada contemplar urt chut 
y ver a Eos porteros atajar de manera por- 
tentosa- Aparcando matices anejos como la 
resoluci6n de PS2, World Fantasist a pose© 
detalles que a 麵 hoy dfa son dificiles de ver 
en los laureados PESy FIFA. El problema 
es que se hacen evidentes un buen pufiado 
d@ matices que denotaban lo apmsurado 


Plataforma: PlayStation 2 


//> 




World Fanfasista (SquareSoft f 2002 ) 






Capcom’s Soccer Shootout (Capcom f 1994) 

Piatafarma: Super Nintendo p 


sfe maravilloso cartucho quizes no 
tuviera !a r@percusi6n de otros repre¬ 
ss ntantes del g^nero, aunque en su 
dfa arras6 entre Eos fans de la importaci6n, 
Capcom se encarg6 de Elevar este Soccer 
Shootout a Occidente y adaptarlo en @1 
proceso, ya que sus orfgenes los ©ncon- 
traremos en la primera division japonesa. 

J.League Excite Stag&V4 f desarrollado por 


* [SNE5] Capcom adapts para el mercada occidental el 
genial J.League Excite Stage r 94 de h japonesa Epoch. 


A-Max y lanzado en Japon por Epoch, 
dio el pistol@tazo de salida a una serie | 
de juegos que iban aumentando ano 
tras aho el sufijo que iba marcando 
cada una de sus temporadas, pasan- | • 
do luego en PlayStation a ilamarse 
Dynamite Soccer. Soccer Shootout I a 
cambio los clubes nipones por do- 
ce selecclones: Brasil, Argentina, 

Holanda, Alemania y otras siet© es- 
cuadras, entre ellas Ea espahola... 

Una V 0 Z sobre el c^sped, olvidaos _ 
de toparos con complicadas ©strate- I 禮 
gias o estiios de juego variopinfos. _ 

Basta fijarse en el exagerado ta- 
mafio del esf^rico o en lo habitual 
de las violentas entradas entre futbolistas. 
Nada que objetar r porque Soccer Shootout 
resultaba ser una dascarnada oda al espfritu 
arcada. La ffsica aplicada al bal6n resume 
a la perfeccibn este concepto: era factible 
enlazar varios toques, ya fuera con la cabe- 
za o con el pi@, sin que el ©sf^rico to case 
el c^sped, para acabar empalmando de 


chilena o de remate en plancha a la red, bo- 
tando la pelota en la misma Ifnea de meta y 
levantando una nube de polvo. Como dice 
nuestro amigo Pedja, Soccer Shootout era y 
sigue siendo perfecto para amantes del g 由 - 
nero, y aQn mejor para aquellos que siem- 
pre renegaron del videojuego da fdtbol y 
quieren dejarse llevar por unos momentos. 
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EL FUTDQL QUE OUIZ 闩 S MO CONOZCRS 
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Football Kingdom (Namco, 2004) 

■ Plataf orma: PlayStation 2 


World Football Climax (Sega, 2006) 


Plataf ormas: PlayStation 2 


iador f Namco continuaban con su franquicia 
Prime Goa 人 inaugurada en Super Famicom 
y continuada tanto en re creative s como en 
PSon©, Sin embargo, con PS2 decidieron 
desarroilar una nueva marca- Asi naci6 
Football Kingdom, ©I cual sorprendib a base 
d@ calfdad a mansalva, dibujando un balom- 
piS muy vistoso, con animacionss de alto 
nival v un factor Iddico a medio camino en- 
tre el simulador m 白 s riguroso y los arcades 
futboleros, Habfa mucho mi mo puesto por 
parte d© Namco, algo que se calaba a pri- 
mera vista, Para alucinar era el movimiento 
d@ las redes d@ las porterfas, absolutamente 
increfble cuando incrust 白 bam os @1 bal6n, 
&Qu 点 pas6 entonces con Football 
Kingdom? Pues que, a pesar de habers© 
anunciado su distribuci6n @n Europa y 
EE.UU., terminaron ech^ndose atr^s te- 
miendo no vender frente a FIFA, PESy Esto 
FOtbo!, Y cuando se trata de juegos de 
fLitbol, en @1 qu© si se aborda la faena desde 
el punto de vista de una gran productora de 
triples A los valores d@ producci6n disparan 


los costes de desarrollo f el hecho de no 
salir de Jap6n acaba condenando cuelquier 
esperanza de persistir como franquicia. Este 
ha sido el friste destirto de muchos juegos 
de fditbol nipones. Un justo homenaje ante 
lo qu© es un trabajo tan redondo como el 
de este Football Kingdom es el paladear sus 
miales hoy, pudi^ndose encontrar bien bara- 
to a poco que se busque. Merece la pena, 


grupo Sega Sports Japan firmando un juega- 
zo al que, asf a bote pronto, costaba diferen- 
ciarlo de un Pro Evolution Soccey al uso. 

D@ hecho, las bondades jugables que trans- 
mitfa esta obra evocaban tambi^n a la ya por 
entonces popularfsima franquicia d@ Konami, 
Semejantes controles, incluso, Asf de pri- 
meras costaba sacarls algo original a World 
Football Climax, Incluso podfa llegar a chi- 
rriar ei hecho de que las animaciones fuesen 
mis arfificiales que las vistas en PES ； pero 
lo justo es decir que Sega habfa facturado 
un mas que excelente simulador defCitbol. 
Estaba muy bien en lo t^cnico, era de lo mis 
agradable al tacto y resultaba ser, en e! mej'or 
de los sentidos, un hueso duro de roer. 

Luego esta ban los nDmeros: m^s de 250 
equipos, incluyendo los de la Primera 
Divisi6n espahola completamente licencia- 
dos. Y adem^s, se podfa exportar los datos 
que hubi^semos creado con L&ts Make a 
Soccer Team! (un lanzamiento tipo manager 
con el que World Football Climax s© podfa 
ejecutar en perfecta simbiosis), lo cual, en 


conjunci6n a lo que serfa uno d@ los prime- 
ros w modo leyenda" del mundillo, lo convar- 
tfa en un rotundo titulazo extremadamente 
complete, r@pleto de posibilidades y con 
una caiidad digna de los primeros espada 
del g^nero. ^Mej'or que la competencia? 
Quizes sf, quizes no, Desgraciadamente, la 
incursi6n de Sega en el balompi^ no fue 
mucho m^s all 自 de lo lanzado aquel 2006. 


C onocido en Estados Unidos como Vtrtua 
Pro Football (en Europa no Ileg6 a ver la 
luz) f esta curiosa produccidn de Sega es 
cuanto menos intrigante. Lo primero J porque 
a ©sas alturas era complicado relecionar a 
Sega con el fdtbol m^s all 白 d@ Virtua Striker, 
cuya Ultima entrega (Virtua Striker 4 V&r. 

2006^ sali6 precisamente el mismo ano que 
este juego. Y Id segundo, porque tenfamos al 


» [PS2] Aunqua tenia ficencmdos a Eos equtpos de 
nueslra Pnmera Division, no llego a saEir en Europa. 


amco no querfa dejar pasar la ocasi6n 
d@ triunfar con un g^nero que ya Iq 
habfa dado numerosas alegnas. Sin 
ir mSs Isjos, en la primera PlayStation hi- 
zo m^ritos con el m^s que original Libero 
Grande, tftulo en @1 que control^bamos Lini- 
camente uno de los miembros del @quipo, 
De manera paralela a este interesante simu- 
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» [PS2] Aunque se anunci6 su Negada a Europa, 
FootbaiiKingdom jamas salio da su Japon natat .： 
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LD5 MRS HUENTUREROS RUN RECUERDFIN LR 
EMOCXDN DE ENFRENTFIRSE R TOTRL ECLIPSE V 
SU SECUELH^ EXPLORRNDO LOS PRSILLOS DE UNFI 
PXRRMIDE CRERDR EN 3D^ GRRCXRS RL MOTOR 
FREESCOPE- XFIN FINDREUi PFIUL GREGORY Y 
CHRIS FIlMDR^y DESU^LRN R DRUXD CROOKS 
OOMO LOS CREF1RON. 


■- 


que inicialmente iba a llamarse 
Curse, utilizaba @1 innovador mo¬ 
tor Freese ape (creado por Major 
Developments, el departamen- 
to de software de la editorial 
Incentive) que ampli6 los Unites 
tecnol6gicos como pocos juegos 
habfan log redo. w Nadie crefa que 
fuera posfble hacer gr^ficos s6li- 
dos 3D en ordenadores d© 8 bits 
a un framerate razonable\ dice el 
fundador de Incentive Software, 

Ian Andrew, "Antes de Driller ha- 
bfa simuladores de vuelo y juegos 
tipo Bsttlezone que usaban mallas 
3D, pero eran tra ns pa rentes". 

Algunos programadores recha- 
zaron la idea, pero Ian no desisti6 y 
r@curri6 a su hermano, quien pen- 
s6 que podrfa lograrlo. Asf naci6 
Freescape. w Tenfan que ser juegos 
d@ aventuras que utilizasen el som- 
breado para obtener colores m 白 s 
efectivos y debfamos encontrar un 
m6todo m^s ripido que el Z-buffer 
(nombre qu© recibfa la gestibn de 
la profundidad de la imagen en los 
grdficos 3D)" explica Ian, 

Tofa/ Eclipse fue el momen- 
to ilgido d@ la w serie H Frees cape. 

EE equipo habfa aprendido mu- 
cho con Driiiery BtackSpace, am- 
bos ambisntados en ei espacio, y 
no s6lo sob re la tacnologfa en 
la que trabajaban sino tam- 
bi^n sobre el tipo de juegos 
en los que podfa encajar. 
w Aprendimos que la gente 
pr@fier@ 'el mundo rear 
at espacio^ dice Ian. 
w Es m 点 s inmersivo 
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L os primeros minutes de 
Total Eclipse, en los que 
te muaves airededor 
de yna enorme piramP- 
de r provocan emoclon, suspense y 
sensacion de avsntura, La briilan- 
te luz amarilla del sol proyecta la 
sombra de tu biplano sobre la are¬ 
na del desierto, Hay una entrada 
a la pir^mide a tu derecha, y justo 
detr^s se vislumbra la luna dos ho" 
ras antes de un eclipse total, Son, 
como indica un reloj en ia parte in¬ 
ferior de la pantalla, las 3 pm. Hay 
que movers© ya mismo ‘ 

El manual explica por qu^ debes 
darte tanta prisa. A las 10 de !a tar- 
de del 26 de octubre de 1930 la 

I luna eclipsar^ por completo al 
sol despertando la maldici6n 
de Re, el Dios del Sol, que ha- 
ra explotar al sat^lite de la 
Tierra. Debes destruir !o an¬ 
tes posible el femplo de Re f 
situado en la cumbre de la pi- 
r 白 mide. Empieza el juego. 
Total Eclipse es lento, a 
veces muy lento. Pero hay 
una explicacibn: e! juego. 


mu-mi 
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FIREBIRDS SFftCtTOOIttG 
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m [Amstrad CPCJ Esta situada 
eifi la entrada posterior de la 
piramids.tiene agua para evitar 
quete deshidrates. 
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Paul Gregory (bajo estas 


Efneas) e Ian Andrew (deba|o| hi 


caerofl maraviEtas con Free scape. 
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IL PORTODOR DEL ECLIPSE 


iQue version quedo oculta? 





< SPECTRUM 

version deS 卩 ectrum ibs un poco mas rapido _ 缉参 
trad CPC. pero tem'a una paleta de colores reducida que 
que el I 呵 of u era me nos realista. Si no hubiera sido 
[inteligente uso del sombreado los ankhsy los abre- 
ros se habrfan mezdado con et fmda Porsu&rtG, tos 
^syd gran cBsefio d&ljuego p^rmanecieron rniactos. 


COMMODORE 6 + 

■ La versionde Commodore 64nose diferoncia mucho de 
La de Amstrad CPC. aparteds que suena de fondouna ale- 
gr& canci on cilia y se pierden un pa r de rep resen tac [ones de 
Anubis en el panel de irrstrumentos de la parte Inferiorde 
la pantalla. Era iguaLde Igiuo y el jug ado r tenia que tener 
padencia mientras las pantallas se r&rend&rizaban. 


HTHRX ST 

■ IguaLque la version de Amigs r el Torsi Edipss de Atari 
ST funcionaba mediante Ecorios en la pant alia, con lo qup 
el juego es mds fluido qtis.sn.cH「as voisiones y te podlas 


centrar en la pantalla. Es cierto que d& e-sta manora el pa¬ 
nel de instrumemos es un poco mas desordGnado. pero 
fue un b_ trabajo ds conv&rsron d& Sean Ellts. 
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► Tambi^n le dio a Major 
Developments una excuse pa- 
ra juguetear con Lego @n el 
prototipado de las habitacio- 
nes y construir un mapa del 
juego, Debieron usar un mon- 
t6n de bloques ya que Total 
Eclipse era un 70 por ciento 
m^s grande que los juegos an- 
teriores de Freescape, con 50 
escenarios. Pero Ian y su equipo 
se habfan familiarizado con el 
motor v podfan centrarse en el 
j'uego. Introdujeron las esferas, 
H Creo que eran f^ciies de ahadir, 
pero no tuve que programarlas", 
recuerda Ian. w Pens6 que, cuan- 
to m^s pudi^ramos anadir f m 旮 s 
realismo tendrfamos y f por tanto f 
mejor serfa el j'uego 11 . 

Chris admits que no fu@ diff- 
cil lograr las esferas ya que habfa 




Q 零会 


W ME INSPXRE EM 
LRS PELICULRS DE 
IHDIRMR JONES^ 

Ian Andrew 


una rutina circular para dibujar el 
sol y la I una ( w que se renderizaban 
como cfrculos^ dice), Aparte de los 
gr^ficos d@ iujo, los puzles eran el 
elemento clave: habfa paneles en la 
pared, pulsadores, y cofres del te- 
soro, a lo que se a hade que debfas 
evitar que se te disparasen las pul- 
saciones y mantenert© hidratado 
rellenando !a botella de ague en al- 
gunas zones. Ian dice: M Lo que pen- 
samos fue: 'estamos en Egipto r en 
una pirSmfde, puede haber en 
@E interior?'. Me inspire en las pelf- 
culas d© Indiana Jones y buscamos 
la manera de que los jugadores tu- 
vieran que estar siempre alerta"- 
Y tanto que lo hicieron, sobre to- 
do con los dardos venenosos, "Me 
gustan Eos dardos. Te metfan un 
poco d@ cana. E( cofre que te podfa 
aplastar puede que fuera un poco 
excesivo pero los latidos acelera- 
dos anadfan una fuerte sensaci6n 
de urgencia ff , continCia Ian. El equi- 
po se msistio a convertir el j'uego 
en uno de disparos, aunque el juga- 
dor necesitaba usar la pistole. 〃No 
me gustan los s/ioofersen prime- 
ra persona y no me sentfa c6mo- 
do desarrollando uno. Cuestibn de 
gustos personales", confiesa Ian. 


Comparado con los juegos 3D 
actuales, era lento como una tor- 
tuga # pero Total Eclipse supuso 
una important© mejora respecto a 
Driller y Dark Side. El coprog rama- 
dor v disefiador Paul dice quefue 
w optimiz^ndose constantemente^ 
Freescape y que "las optimizacio- 
nes iban desde la rast@rizaci6n de 
polfgonos al nivel m^s bajo hasta 
la representaci6n de los datos f el 
flujo de datos y la r@pres@ntaci6n 
geometrical 

De hecho, como especifica 
Chris, cuando se termino Total 
Eclipse ^habfamos aprendido a sa- 
car el m^ximo provecho con el 
menor nGmero posible de obj'e- 
tos' Ahade: ^Tambifin ahadimos 
objetos predefinidos que se po- 
dfan utilizar en m^s de un ^rea, 
aunque Dillerya contaba -de for¬ 
ma iimitada- con esta caracterfsti- 
ca, Esto p&rmitfa construir mundos 
m^s grandes con el mismo alma- 
cenamiento de datos' El motor 3D 
tambi^n permiti6 a los desarrolla- 
dores induir acciones como mirar 
arriba y abajo o girar a izquierda y 
derecha, a si como agacharse. Ian 
afirma: M Ya que tenfamos un motor 
3D d@ verdad, no costaba Incluir 
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» Parta cieE trabajo 
de produccfon 
en b \que se ve 
Ea piramtde y 
algunas de sus 
rompecabezas. 

)> [Ansstrad CPC] 
Como no vayas a 
[Kjr &sta rnomia 
cusnrfo se sbre 
e\ sarcofago 
empezar^ a 
dispararte. 
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Asf se salva et mundo de una maldicion 
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camo SE HIZ □: TOTAL ECUPSE I Cc II 


DOniNRR EL ECLIPSE 


MS-DOS 

■ En MS-DOS eijuego utflizo el mistno panel de instru- 
memos que en lasversiomsde 8 bitsy tenia u nos graft- 
cos ccm coiores mas bonitos y a mas resolucfon. Tambfen 
funcionaba a m^s vdocidad gracias a una mayor potencia 
de la que Incenti-ve supo sacar provecho. Consiguto qu& 
fuera mas agradable explorar las claustrofbbicas saLas. 
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COMMODORE RMJGR 

■ El Totsi Edipse de Amiga hacfa un gran uso del color 
en d panel instrumentaly en la pantaUa de j'uego prind- 
pal. Sln dudaes una version que octipsb a las de 9 bits en 
el aspect 。 grafico. Tambien es me} or en \a ve loci dad a la 
que va el. juego r ^unque la expen&ncia se estropeaba un 
poco por la mustca chirri ： ant@y deprimente. 


»[Amstrad CPC] La mayorsa de Eos p 幽 esti 刪 
stales ptsta^ psra que no te qyedes atascBdo. 

coses como agacharse o mirar 
arriba y abajo" 

La memoria fue el problema m^s 
importante. SegLin explica Chris, 
ff Se 卿 izaba al m^ximo cada bit". 
Los colores tambien plantearon di- 
ficuitades: "E\ Amstrad solo tenfa 
cuatro colores a la resoluci6n que 
querfamos, y @1 Spectrum solo dos, 
asf que us^bamos el punteado pa¬ 
ra hacer hasta 15 sombras". Y lue- 
go sstaban I os requisites t^cnicos. 

Las coord@nadas eran solo de 8 
bits, asf que los mundos se divi- 
dfan en areas m 白 s pequehas^ pro- 
sigue Chris, "No podfas ver de 
un ^r@a e la vezy asf se necesitaba 
menos potencia de procesamien- 
to". Esto ayud6 muchfsimo por - 
que, co mo Chris apunta, el Z30 no 
era precisemente r^pido y los 6502 
y C64 eran m^s lentos todavfa, 
"Todavfa me sorprende que logrf 
semos algo jugable^ confiesa. 

Y eso es justo lo que lograron. 
Con Total Edipse, como dice Ian, 
^parecfa que estabas allf, y 卜 


» Pulsando S altemas 
el tamano del pass del 
personaja entre lento f 
media y r^pida. 


w Aque aparecsn los 
Ankhjs que recodes. Se 
u^n para abrir partes 
cerreda&d6 ta pir^mide. 


h El valor de bs tesoros 
que has &f)contrado. 
Incentive sugirtfi llegar b las 
125.QG0£la prim era vez. 


nCuando 
csmbias € 
anguio d( 
vision pujsai 
A ves en es 
jeroglfflcD 
&stado actcj 


»Aqustienes1 
posidon actui 
{basics para 
hac«r el mapf 
ast como 9a slti 
(en codes) de 
c^mara resp&c 
al nivel dsE ma 
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» B juego a Ess £ 

pm y el eclipse se produce 
dos horas despu^s. Aqui 
ves c6mo avanza. 


» Ei si m bo Eo 
de la pirSmide 
cambia a 
una plstoia si 
empu^es eE 
arms. 




» Cuando 
has dEsparas 
31 jerogllfEco 
muestra que 
has hecho 
el disparo, 
Tambi^ni indica 
sl astSs de 
pie ole has 
agachado. 


b Ojito cuando as- 
t^s cerca de las 
momias qua gscu- 
pen vensno. Tu co- 
raz6n se resentira. 


» Si te mueves 
adeiante, 
a la izquierda 
o Ea derecha 
s_olo indict ra 
esa direccion. 


» La br^jula ss esencial 
para orientarse. Presaons F 
para mirar hacia 
cuando no lo tenga^ darn. 
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1987 


■ Fue el primer ianzamiento con Free sea pey el m^s ian- 
to. Driiter ilevda los jug adores a jjn mundo de paisaj&s 
tridimensional &s sol id os quefueron la tn arc a de Lacasa, 
Estaba ambientado en el espacio y era v-isuaimente mag- 
nifico, con sus ^ombr^adosy ei color. Consisiia en mover 
una son da para e^cavar por IB r&gionesde la ： luna Mitral, 


ms 


■ La accifin transcurre 200 arios despues de Driiier. Dark 
Side era iin poco mH oscuro, pero el area de juego era 
mas grande, tenia mas puzles logicosy un -escensrio 
compiejo para explorer. Era divert]do utilizar el jet pack 
del personajey lacombinacibn d&an.ade r estrategiay 
aventura bgraron 琴 la ex peri end a fuera m^s compl&ta, 


1990 


■ mcemive tratsajo duro para mejorar Free scape tras 
Tors / Eclipse, y demostro que estaba dispuosto a invertlr 
en su magnifica tecnotogfa, El resultado fu& un fuego mas 
rapido y me nos complicado. rep leto de &scenariosy de 
a cert ij os. Los |u gad ores podian elegir entr& si principe y 
la princesay esta decisibrt afectaba Ligeramentealjuego, 
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DRILLER 


DORK SIDE 


COSTLE MOSTER 


LR EUOLUCION DE FHEESCHPE 
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Los numerosos frutos del motor creado por Major Development 


CfiSTLE MOSTER XX : 
THE CRVPT 


3D CONSTRUCTION 
KIT 


30 CONST RUCTION 
KIT a 


1990 


992 


■ 5e lanzo &n el lanzamiento junto al primer Castle 
Mastery rTias adelante form6 parte de un pack en eique 
tannbi^n ©staban Wnuai Worlds, DriHery Total Edipsa 
Los jugadores debi'an esc^pardelcastilioy resolver 
puzles diflciles, pero basicamente era mas da lo misma 


■ Incentive permit id a l os jugadores trastear con el m^sino 
Fr&escape con ur> creador disenade para ello r en el qu& po- 
dfas util tzar gran cantidacid& boiones pard crearel obj&io 
quisieras. Pod las aprend&r el lenguaje de progranna- 
cion para crear tusjuegos o simplemente crear mun.dos. 


■ Esta version salid pa ra Atari 5T, Amigay MS-DOS y uti- 
liz^bG motor Frees cape III. Habis mas co nt roles y los 
usuarios tambien pod fan consLruir objetos redondeados, 
agregar efectos de sonido e ri^duir obras que vert fan ya 
pre-d_adas f con loque cuaLqu 诒 ra podia crear mundos. 
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»[Amstrad CPC] En Total Eclipse II los jugadores tenia r que liberara sjs seres 
queridos dentra de una piracnide, coFitioyando la history d&E prfmer fu&go. 


gar de dos) para localizer 12 frag- 
mentos de una estatua escondida. 
Habfa que encontrar la mejor ru- 
ta, explorer el laberinto mientras 
recog fas oro, ankhs y agua, y ha- 
b\a grandes bloques que obstrufan 


utilizaba Freescap©. El Fr@escape 
Command Languaje (FCL) permi- 
tfa afiadir elementos interactivos al 
rrtundo de juego, Xhris lo incorpo- 
r6 al c6digo para que yo constru- 
yera @1 escenario y la Ibgica de los 
objetos' ex plica [an. M Estaba en 
hexadecimal y pude introducir los 
objetos en @1 mundo y asignarles 
comando al mismo tiempo". 

Paul dice que esta fue la cla¬ 
ve para que pudieran hacer jue^ 
gos 3D tan r^pido, maximizando 
los ingresos de Incentive cuando 
©staba a punto de Megar otra al- 
ternativa. M E\ lenguaje' FCL nos 
permitfa crear juegos atractivos 
en muy poco tiempo. A! separar 
los problemas de 'arte y diseno f 
del "desarrollo" Ian podfa trabajar 
en el diseho d@ niveles mientras el 
equipo del motor trabajaba @n el 
c6digo. Fue un flujo de trabajo efi- 
ciente que,por cierto, es el que tie- 
nen actualmente la mayorfa de los 
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el camino y pisos que aparedan 
y desaparecfan. Era important© fi- 
jarse en todo f y la relativa falta de 
velocidad te permitfa mirar con 
tranquilidad lo que te rodeaba. 

Tambi^n habfa algunas peculia- 
ridades, como un laberinto invisi¬ 
ble diffcii de resolver Ian cuenta: 
"Lo !lam^ el laberinto il6gico r y se 
suponfa que iba a ser un desaffo 
pensado para los jugadores mds 
entregados, Creo que r sin una so- 
Iuci6n, s6lo se resolverfa con el 
m^todo de ensayo y error". Para 


mns del 

ESTUOD 

SPLATl <EN LA IMACE^ 
S1STEMA:VARI0S 
ANO: 1983 

THE GRAPHIC 
ADVEHTURE 
CREATOR 
SISTEMA: VARIOS 
ANO: 1986_ 

WINTER 
WONDERLAND 
51STEMA: VARIOS 
ANO: 1966 


estudios, Esto fue lo que nos per- 
miti6 lanzar Total Eclipse li tan 
rdpido, ya que casi no tuvo que in- 
tervenir el equipo de desarrollo' 
recuerda, 

Hubo tiempo para alguna ©stra- 
tegia de marketing ingeniosa: los 
jugadores con mejor puntuaci6n 
pod fan conseguir unas vacaciones 
a Hawai para ver un eclipse total 
de verdad, Muchos propietarios de 
CPC jugaron a la versi6n completa 
de Sphinx Jinx en marzo d© 1992, 
cuando fue la portada dal nUme- 


pu^s Castle Master, Castle Master 
if: The Crypt 3D Construction Kit 
V 3D Construction Kit IL Con estos 
dos Ultimos los jugadores podfan 
crear mundos expan si vos. Cada 
juego de Inceptive fen fa algo de es¬ 
pecial. "Tuvimos un equipo que hi- 
zo cosas increfbles, sup@rando los 
Efmites del rendimiento y la memo¬ 
rial dice Ian, al tiempo que reco- 
noce que el equipo se movfa m^s 
r^pido que sus juegos. Pero, como 
concluye Paul, H Todo lo que se diga 
sobre @1 motor Freescape y los jue- 


lan las cosas fueron m^is senci- 
llas con el sistama de script que 


ro 78 de Amstrad Action. Tambi^n gos Total Eclipse es poco w . Deja non 

apareci6 en la portada del nCimero sin duda el liston muy alto. * 
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La poderosa consola de Sega dejo de comercializarse 
hace muchos f muctios anos f pero un irreductlble grupa 
de valienfes ha decidido resudtarla con nuevos juegos 


A [ igual que Eos ordenadores ds & y 
16 bits, las consolas no han podldo 
escapar del efecto homebrew que, 
desdd hace ya unos aflos, ha ido in- 
suflando nueva vlda a dec&nas de sistemas ob- 
soletos. La consola de 16 bits de Sega no iba 
a ser una excepci6n, contando con ju@gos m 白 s 
o menos caserns desde mediados de los anos 
90. Sin embargo, la explosibn definitive comen- 
z6 ya en el siglo XXI, cuando r en el ano 2010, ei 
equipo Watermelon impresion6 al mundo con 
el juego Pier Solar and the Great Architects, un 
prodigioso RPG que no tenfa nada que envidiar 
a los m^s grandes del gdnero aparecidos ©n la 
白 poca comercial de la Mega Drive. 


Desde Espana con amor 

Dejando de lado todos los videojuegos actua- 
les para la consola de Sega que se han desarro 
llado y se desarrollan @n otros pafses (que los 
hay, muchos y muy buenos), nos centraremos 
en la escena espanola, tan activa e interesante 
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En pleno ano 2018, _a rascena 
homebrew espanola de Mega Drive 
esta mas en alza que nunca f con 
grandes proyectos par aparecer 


sblo se dedican a desarrollar y publicar juegos 
para Mega Drive, si no que se encargan tambi^n 
de novedades para microordenadores de 8 bits, 
aunque bien es cierto que la console de Sega 
es una de sus preferidas. 

Los desarrolladores Jack Nolddor y Mun son 
otros auto res espafioles cantrados en Mega 
Drive, con juegos como Bug Hunt 。 Chase. 


Retro. Hagamos un r^pido repaso a todas estas 
atractivas iniciativas. 


De 1985 Alternativo 
a Play an Retro 

Fundado @1 15 de Enero d© 2012,1985 
Alternativo surge da! pmstigioso podcast Fase 
Bonus. De hecho, sus tres creadores origina- 
les coinciden con los que pusieron en marcha 
el mencionado podcast: Albert Mayora, Ignacio 
Zarranz y David Sanchez. Entre los tres, lleva- 
ron a cabo un proyecto que comenz6 a ges- 
tars© el 9 de Febrero de 2011 y que tenia por 
obj@tivo desarrolEar y distribuir nuevos vi- 
deojuegos para consolas y ord@nador@s retro. 

Aunque el primer videojuego que pubiicaron 
fue Watman para Game Boy Advance, pron¬ 
to empezaron a desarrollar internamente pa¬ 
ra la Mega Drive y a editar bajo su sello a otros 
desarrolladores, enduy@ndo proyectos extran- 
jeros. Ei equipo de 1985 Alternativo es muy 


extenso y siempre abierto, con lo que van en- 
trando y saliendo colaboradores, lo que asegu- 
ra cantidad y calidad de juegos a medio plazo. 

Por otro I ado, Kabuto Factory es el proyecto 
personal de Manuel G6mez, m^s conocido co¬ 
mo Bar6n Ashler Su retono nacib ©n Abril de 
2011, enfocado principaEmente al desarrollo pa¬ 
ra microordenadores de S bits, aunque unos 
ahos despu^s le surgi6 un gran interns por tra- 
bajar en la consola de 16 bits de Sega, 
Finalmente, Play on Retro apareci6 en es- 
cena en 2016, cuando su cabeza visible, 

Felipe Monge, alias Vakapp, abandon6 1985 
Alternativo con el objetivo de crear una aso- 
ciaci6n retro junto a algunos amigos, tras una 
charla en la feria Retro Sevilla del mis mo afio, 
Tras esta primera idea, la asociacion que- 
d6 en io que hoy conocemos como el gmpo 
Play on Retro, formado inicialmente por Migue, 
Bruce, Ricky, Salve y el propio Felipe. Al igual 
qu© los otros protagonistas de esta historia, no 


bitbitlAM y Sega Mega Drive 

Muchos otros juegos espaholes han sido desa- 
rrollados para Mega Drive, ya sea en forma de 
demo o de versi6n final. Gran parte de !a culpa 
la tiene Ea competici6n anual bitbitJAM, creada 
en 2014 por David Colmenero y Miguel Garcfa 
Guerra con @1 objetivo de que se desarrollen 
nuevos juegos para sistemas retro bajo ciertas 
premisas que van cambiando de edicibn en edi- 
c\6n r casl siempre con representaci6n de MD. 

D@ esta manera, hemos tenido la oportu- 
nidad de disfrutar 6e minijuegos o demos ju- 
gables como las de Junkbots y LeovigiIdo's 
Murcmn Conspiracy en 2014, la de Tro-Nower\ 
2015 o las de Down force y Shattering Jaws en 
2016. Todos eilos son claros ejemplos de lo que 
se puede Elegar a hacer en Mega Drive con muy 
poco tiempo disponible. 

En pleno ano 2018, la escena homebrew es¬ 
panola d© Mega Drive est 点 m^s en alza que 
nunca, con grandes proyectos por aparecer y 
muchas ganas de cmar juegos entr 咖 nidos. * 














_ — ♦ _ — _ — — _ 









































































































































































































Loc^t1 on ； FOEEST 


■ 




_ 


， W . 


■> Zombi T&rror, ptiblrca-do en 2014, es un ctaro ejemplo de que 
tos. zombis Jlevan unps ctrantos anos 'mas de moda que nunc a". 


ZOMBI TERROR 

Fue una de [as primeras versiones pubticadas, 
junto a la de ZX Spectrum y PC, y el primer jue- 
go de Kabuto Factory para Mega Drive. Se trata 
de una aventura en [a que elegir entre diferentes 
acdones, como movernos en cualquier dtreccioo, 
recog er objetos o usar armas. Esta vers ton conta- 
ba con decenas de pantallas estaticas que supe- 
raban en calidad a las del resto de versiones, ast 
como con una banda sonora de gran calidad, rear 
ilzada por el propio Baron Ashler r que se ocupo 
de todo. ''Zombi Terror fue para mi todo un exito: 
me atrevf a sacar una tirada en cartucho de !a que 
se vendieron 35 unidades. Puede parecer poco, 
pero para mi es un mundo", deciara Ashler. 


KNIGHTS 
& DEMONS 

Tras Zombi Terror t Kabuto Factory se embar- 
co en el desarrollo de Knights 8i Demons, 
un divertido puzle que aparecio irsicialmen- 
te en ZX Spectrum y que tomaba como ba¬ 
se el juego electronico de los 90, Lights Out. 
Al igual que su anterior trabajo para JV1D, este 
tambien fue responsabtEldad 100% de Baron 
Ashler. ''Knights & Demons para MD tarnbien 
tuvo una pequena tirada en cartucho y otra 
en CD, pero aqui ya estaba de retirada , ' f nos 
exp]icaba Ashler al respecto de [a edtcion T\- 
sica r publicada en noviembr© de 2016. 
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Knights Ss Demons cogia eJ juego electronico Lights Out, 
cambiando las luces de c of ores por cabaFleros y demonios. 
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A unque Kabuto Factory (como tantos 
otros) no se dedica exclusivamente al 
desarrollo para Mega Drive, sf qua ha 
desarrollado ya varios juegos para !a consola 
de Sega, e incluso ha sacado sus juegos con 
su correspondiente edici6n ffsica. 

El primer juego que desarro![6 su alma 
mater, Baron Ashler (ManueE G6mez) f fue 
Aahku af Rescste (2011, ZX Spectrum). Su 
juego m^s popular. Zombi Terror, a pare- 
ci6 originalmente tambi^n en ZX Spectrum, 
pero tuvo versiones para multitud de or- 
denadores y consolas, incluida Sega Mega 
Drive, que fue publicada en agosta de 
2014 - M EI salto a MD vino gracias a la exis- 
tencia de un compilador de BASIC llama- 
do BasiEgaXorz que fue desarroliado por 
Joseph Norman (DevSter), Me anim^ a 


usarlo mientras desarrollaba Zombi Terror, 
como es un juego simple en ei que no tie- 
nes que mover nada r pens 旮 que serfa ideal 
para un primer acercamiento al sistema", 
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s Future Race supondra e! regreso de Kabuto Factory a 
!a escena de MD, asf como su vuelta tras el paron. 


explica Ashler, que se encarga al completo 
de los desarrollos para MD, 

En noviembre del 2016 aparecio el segun- 
do juego del sell。para Mega Drive, Se tra- 
taba de Knights & Demons, aunque supuso 
tambi^n el cierre de Kabuto Factory debido a 
motivos personales, 

II regreso de Baran Ashler 

For fortune, Manuel G6mez nos ha avisado 
de su m^s que probable regreso a la ©sce¬ 
ne tras casi dos ahos d@ par6n, y lo hard con 
nuevos juegos, entre los cuales s© encuentra 
un nuevo trabajo para ia Mega Drive. Tras el 
nombre de Future Race se esconde un intere- 
sante juego de motos- n Usar§ sprites por pri- 
mera vez, asf como mOsica generada por la 
propia console", comenta Baron Ashler 


HT 
TST 

HUAS 

toee 

Rs i M 

oi t I 
Nnht 

議树 f 

poi e 

UPE 

























































REVIVENDD SEE 闩 fTlEE 闩 OFttVE 





nicialm@nte operatives bajo el nombre de 
GotoSO, tuvieron que cambiar r^pidamen- 
te de nombre a! descubrir que ya estaba 
registrado por otra persona, 

Su primer trabajo, en 2016, fue edftar el 
juego Mini planets en ©I mismo aho de su 
fundaci6n, realizando una @dici6n ffsica de 
©xcelente calidad, sena de idenfidad de es¬ 


t@ grupo formado en Andalucfa. Adem^s, 
Play on Retro ha ido contando con multi- 
tud de colaboradores en dife re rites aparta- 
dos, como Fran, Rub^n, Beyker, Juan Carlos, 
Borja, Manolo, O'NeiEI, Julian o Erra^kin, en- 
tre otros. 

En 2017 vio la luz el primer trabajo propio 
del equipo para la consola de Sega, LAbbaye 


d&s Morts r pero no han detenido su traba- 
jo para publicar Zooming Secretary: Going 
Panic mediante una campena de crowdfun¬ 
ding que dar^ comienzo a finales del vera- 
no. Para 2019 estan preparando un juego de 
pu^lesy otro proyecto secret。del que adn 
no se ha desvelado nada. Trat^ndose de Play 
on Retro, seguro que no nos decepcionan. 


MINHPLAH1TS 


El juego que s^rvio de estreno a [a editora PEay on Retro era 
un desarrofio del argentino Stic, eE cual planted una original 
propuesta en la que debiamos recorrer los pe que nos pia- 
netas que hadan Eas veces de niveJ&s con e] objeltvo de re- 
coger los obj'etos y Haves necesarias para pasar al siguiente 
nivel. Aunque el juego se publico inidalmente en descarga 
gratuita en el aho 2016, no tuvo su correspondiente edicion 
fistca hasta mayo 6e\ 2017, cuando FeNpe Monge se encar- 
go de dibujar la bonita portada y realizar todo el arte del 
manual Miniptanets supuso, ademas, un Enicb ideal para ei 
(oven equipo andaluz en cuanto a sello editorial. 


» Mintpsaners ^s una de esas pequenas joyas que 
se. ven cad a cierto tiempo en la escena homebrew. 


n El juego origmaJ para la NE5 da IVintenefo ha side 
mejorado para adaptcirlo a fa consola tie Sega. 


ZOOMING SECRETARY 

GOING PANIC 

Ser^ ei proximo … 娜編 — 職 U 遞 1 

te una camparta de crowdfunding que dara comienzo en- 
tre septlembre y octubre de! presente arso. Es una adaptacion 
del original Zooming Secretary que PinWizz y Shiru crearon 
en 2011 para la NES de Nintendo ； Esta creado por el grupo 
The Afro monkeys, con Mun y Jack Nolddor a cargo del codl- 
go, Daniel Nevado encargado de los graficos y la portada, y 
Beyker como muslco, Se trata de un SEtmilador de secretaria 
en periodo de pruebas, tan davertido como jugable. 


L'ABBAYE 
DES MORTS 


Pubiicado en 2017 r se trata de una adaptacion a MD del ju©- 
go homonlmo que LocomaiEto y Gryzor crearon para PC v 
Mac en 20t0. No contentos con hacer una conversi6n con 


graficos mejorados, decidieron crear una gmn variedad de 
skins que perm ⑴ an ver eE juego como si de otro si sterna re¬ 
tro se tratara: MSX, GB, Amstrad PCW, C64 o PC CGA, entre 
otros. Programado por Muti, con graficos de David !\3evado 
V musica de Dark Horace, con con colaboraciones de Felipe h L Abba ye des Morts cuenta con una gran 
Mange, Pipagerardo, Master kl own, Errazking o Baron AshJer. variadad d@ skins, ademas del de Mega Drive ： 
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E ! enorme equipo surgido del seno de 
Fase Bonus ©s uno d@ los m^s proK- 
ficos en Eo que respecta el desarro- 
llo y edici6n de nuevas obras para Mega 
Drive. Compuesto por decenas de perso¬ 
nas entregadas @n cuerpo y alma al resur- 
gir de la console de 16 bits de Sega, 1985 
Alternative ha desarrollado o produci- 
do una gran variedad de juegos, ya fu@ran 
propios o de otros autores, casi siempre 
acompahados de su correspondiente edi- 
ci6n ffsica. Algunos de los juegos pubiica- 
dos por este equipo son trabajos de The 
Mojon Twins o Jack Nolddor. 


Esperando a Antarex 

Aunque Oh /Wt/mm^G©n©s/sabri6 la lata del 
desarrollo interno de 1985 Alternativo pa¬ 
ra Mega Drive, hay un juego que Neva unos 
cuantos anos @n desarrollo y que, tras ver 
las diversas demos que han ido publicando, 
se ha convertido en el trabajo mSs esperado 
de este grupo. Por supuesto, nos referimos a 
Antar&c r un shoof@m up de scroll horizontal 
que ha dejado muy buen sabor de boca a to- 
do @1 que ha podido probarlo y del que adn 
no tenemos noticias sobre su publicaci6n 
oficial. Habr 台 que tener un poco de paciencia 
para disfrutar d@ esta obra. 




Publicado en 2012, fue e! primer vl- 
deojuego creado y pubMoado por 
198B Alternativo para fa MD.Setra- 
taba de un remake del clasico de 
Amstrad CPC, desarro!!ado por 
Pocket Lucho, con mdsfea de David 
Sanchez y arte de David Ayala. 


Este interesante y adictivo juego de 
puzle e inteEigenda fue desarrofla- 
do por Jack Nolddor en 2014. David 
"murclarao 11 Sanchez ere 6 la fabulosa 
banda sonora de un juego que nos 
oblige a tener los reflejos at maxi mo 
si queremos seguir avanzancio. 


Se trata de un experimento para la 
compo bit bit JAM de 20 IB, desarrolia- 
do por Pocket Lucho y David Sanchez 
bajo et nombre de Pixet Bastards 
South! Estaba basado en Eas carreras 
de motos de luz de la pelicula Tron 
y permitia parlidas de hasta cuatro 
jugadores stmultaneos. Uno de Eos 
juegos mas entretenidos del grupo. 


La version de MD del Juego original 
para ZX Spectrum que The Mojon 
Twins reaHzaron en 2009 corrio a 
cargo del desarroHador ruso Shim, 
que !o acabo en 2010, aunque 1985 
Afternativo sac6 la edfcEon ftslca 
juslo despues de Oh Mummy. 


Ml 




La opera prima de Leander para MD 
fue este Mractivo puzle Enspirado en 
Columns. Se public6 en 2017 y en 
el partsciparon, entre otros, David 
Sanchez como muslco y Daniel 
Neva do como ilustrador. Las par- 
tidas a dos fugadores simultaneos 
son incluso mucho mas atractivas 
que si lo disfrutamos en solitarlol 


El primer trabajo de los humodsticos 
The Mojon Twins para \a consol a de 
16 bits de Sega fue este colondo pla- 
tafomias cfe 2017, basado en uno de 
sus personajes mas famosos, Anjuej 
y na_th_an x junto a David Sanchez y 
el artista kendrook, son sus a 咖 res. 
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Se trata del ultimo trabajo que 1985 Alternative* ha pubElca- 
do para Mega Drive. Es la adaptadon a ia consol a de Sega del 
original Grief's Quest for the Saangra! de MSX que Karoshi 
Corporation desarrollb en 2005, basandose, a su vez, en un d 為， 
sico de MSXliMomonokl House, de 1990. Programado por 
Mun, con graficos de Daniel Nevado {autor de !a portada} y 
musica de David Sanchez, clisfrutaremos de un enormemen- 
te adictivo juego de inteligencia con ambientadon medieval. Se 
publico hace escasos meses, en Abril de este a no 2018. 


u Grief’s Qu&srfor the Holy Porron dejara un muy 
hum saborde boca an su paso a Mega D 咖〈 


La gran sorpresa que 1985 Alternative nos ttene preparados pa¬ 
ra este nrtEsmo ano es un cartucho recopilatono en e! que se m- 
ctuir^n algunos de sus juegos de Mega Drive. Tal es ei caso de 
Mega Mindtris, Uwof: Quest for Money y Oh Mummy Genesis. 
Adem^s, se induir^n todas las demos que han realtzado hasta 
ahora: Iona Omega, DJ Chip y Antarex. Se trata de un cartucho 
imprescmdible se queremos disfrutar de horas y horas de bue- 
nosy variados juegos, pues se recoptlan arcades, puzEes, juegos 
de intelFgencia y matamarcianos^ Los fans de Mega Drive no po- 
dr^n dejar escapar este sucuiento recopilatorio que cuenta con 
una excefente musica en e] menu de seleccjon de iuego. 


b La Lfltiina demo del esperado 

estara metuida en este fantastico cartucho. 
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uando Ib serie arcade "Super Scaler" 
de Sega prospero, Jiteralmente despe- 

go. Hang-On, Enduro Pacery OutHurt de- 
most raron que el hardware era perfecto 
para juegos de carreras, pero poco des- 
pues, en 1987, sus aptitudes tecnrcas surcaron los 
cielos con After Burner y Thunder Blade. Esta 
se debio en gran medida a la introduccion 
de la placa X-Board de Sega, que anadia 
efectos de rotaci6n en sprites y escenarios 
a las tecnicas de scaling existentes, haci^n- 
dolo ideal para titulos corno After Burner 

V sus famosos toneles volados. Esta tendencia 
continuo con la aparicion del hardware Y-Board en 


1988, que fue potenciado por tres CPUs 68000 
que ofrecieron efectos visuales adn mas delirantes. 
El primer titulo en utilizario fue Galaxy Force, un 
shooter espacial SD que elevo el scaling y las rota- 
ciones a cotas inimaginables. La placa Y-Board era 
un aut^ntico prodigio r pero ^seria buena opcion pa¬ 
ra otro tipo de juegos? ^Serviria como motor gra- 
fico para un juego de carreras? TaJ vez, pero para 
justificar su uso deberia ser una creacion excesiva 
V absurdamente exagerada, Y eso es precisamente 
la que el disenador estrella de Sega,. Yu Suzuki, en- 
trego en bandeja de piata con Power Drift. 

Sobre el papeL Power Drift es un juego tfpico 
de carreras, Eiige a uno de los 12 extravagantes 
personajes (parecen sacados de la peor sitcom 



norteamericana) y tu objetivo sera completar las 
cuatro vueltas de un circuit。cerrado de reducida 
longitud. Si finalizas en tercer lugar f como minimo, 
pasas a la siguiente 「 onda. Si completes con exito 
los cinco circuitos (stages), ha bras completado eJ 
©scenario (course) y terminara el juego. Hay cinco 
"courses" para elegir, asf que tendremos 25 cir¬ 
cuitos en total (m 白 s unas rondas de bonus). Todo 
muy tfpico y est 白 ndar. 

F'ero el desarrollo de las carreras no es nada ru- 
tinario, algo que resulta evidente cuando llegas a 
la primera curva Al girar r la perspectiva se ► 


^ [Arcade] Es me [or relrasarse un 
poco cuaridci la pista esta 34ena de 
competidorss para evitar choques, 
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[Arcadel La version japonesa indirye anuncio& falsos en los 
flancos de la pista como "Bubweiser" y "Coma Cola' 
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► inclina bruscamente acompanando la manio- 
bra del vehicuto. Es un efecto in usual y deslum- 
bra nte r v sucede constantemente debido a la gran 
cantidacl de giros y curvas que salen al paso (a pe- 
sar del titulo, no hay drifting real en su mecanica). 
Ademas, los recorridos se asemejan mas a una 
montan a rusa que a un circuits con zonas eleva- 
das que se ciirigen al mismfsimo cieloy luego re- 
gresan bruscamente a tierra. Todo esto transcurre 
a un ritmo frenetico que apenas decae, ni cuando 
chocas. Mientras que los primeros juegos de con- 
ducci6n de Sega se recreaban en los accidentes 
del vehsculo protagonista, perdiendo valiosos se- 
gundos r Power Drift elimina todo ese ritual de un 
plumazo, Tras sufrir un accidente, eres depositado 
en pista y lanzado a la carrera de nuevo. 


DRIFT 




R£TR0-VI50R 

■ Aunque no lo tndica en ningdn sttio, puedes mi- 
rarhada airis putsando el botbn Start. Resuita 
M tras chocar, ya que io normal es que te embis- 
lan los coches mientras iumentas velocidad. 


PE SEGA 

■ 9 togras lermlnar primero los cinco "Stages" 

una etapa extra. En los ^scenarios 
A, Cy D pilotards ei F-1i de4/ifer Burner, y en los 
"Courses" B v D la moto de Supsr Hana~On. 


^CORTA 0 LARGA? 

■ Las carreras son breves, es esencEal empezar 
fuene. Lo r^pido que puedes ir en marchs 
corta es a 169 km/h, asi que Lo ideal es cambiar a 
Los 140 knns/h. No otvides reducir at estrdUrte. 


mno apatico 

■ No ig moiesteseo frenar. Si &stis derrapando 
en una curva de manera petigr&sa, sdio dejs de 
acelerar 51 le espera una seccidn compEicada, re¬ 
duce a una marcha corta para perder vdocidad. 


___ 


»[Arcade] Una 
situ a cion fami¬ 
liar,., pero afor- 
tunadamente 
breve, ya que 9l 
juegote devtiel- 
ve rapidamente 
a Ja carrera. 


CHOCAR E5 P0BRE5 

■ La detecdbn d@ cotislones es 3 menudo capri- 
chosa, pero pu^-des utilizar esm bug com 。 verna- 
ja. Esis tactkia funciona bien al tomar atajos, ya 
que airavesaras Los objetas del bord& de U pist3. 


iPOBtANDO VOy* 

■ Como compiles contra otros 11 golfosmotorh 
zad^, en los drcuitos cortos te encomrar 虹 3 ios 
dobEadosenla tercera o cuarta vuelta. Ten cuEda- 
do,ya quepueden retrasarte y sacarte ddpodio. 


I juego muestra sin lugar a dud as el 
tremendo poder del hardware Y-Board. 

Sin embargo, a I tratarse de un simulador 
de Sega, el desarrollo de sus carreras es 
s6lo parte de la historia, Para la verdadera 
experiencia habia que probar Power Drift en su ver¬ 
sion de lujo. Su cabina "Deluxe" se asemeja al fa- 
moso mueble de OutRun, pero con un movimiento 
motorizado mas bruscoy pronunciado. De hecho f 
en las curvas mas acentuadas la cabina se inclina 
hasta 20 grados a izquierda o derecha. Sega in cor¬ 
pora un cinturon de seguridad, quiz 白 mas por lla- 
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LR EUIH DEFINITIV 闩 ： POULiER DRIFT 


»[Arcade] Su marcaclo estilo m on tana msa le drferencfaba 
totalmelite del resto cte arcades de vdocictad de la Qpoca. 

mar ia atenci6n que por verdadero peligro. Tambien 
existia una cabinet vertical estandar que prescin- 
dia de movimiento y reemplazaba el monitor de 26 
pulgadas por uno mas discrete de 19, 

La reaccion por parte de la prensa especializa- 
da fue en gran medida positive, aunque fue ob- 
jetivo de algunas bromas y observaciories algo 
radicales. En el staff de Sinclair User habia abso¬ 
lutes fanaticos, lo describieron como "el juego de 
carreras que acabara con todos los juegos de Ca¬ 
rreras' nada menos f y le otorgaron un 10/1 Cl Algo 
me nos entusiasta fue Robin Hogg de la editorial 
Newsfielci, que escribio en The Games Machine 
que rente a Chase HQ no sal (a bien pa 「 ado' 

Una critica que todos compartieron fue el precio a 
pagar, la cabina Deluxe exigia una libra por partida. 
En ese momento la mayoria de las coin-ops costa- 
ban 20 peniques por credito en Rejno Unido, y al- 
gunas, como mucho r ascendian a 30 peniques. 

丁 「as haber obtenido previamente gran exito con 
las conversiones de After Burner, Activision se hi- 
zo con los de「echos para las version es de ordena- 
dor y preparo su lanzamiento para navidades de 
1989, De todos los ports fue e\ de C64 el m^s ju- 
gatale (aunque el menos parecido a I original), y 
el de Atari ST el que menos se clejaba jugar y el 
mas parecido a la coin-op,.. En Jap6n apareci6 una 
buena version para PC Engine en 1990 f pero cu¬ 
rio samente, no fue convertido para ninguna ► 
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iComo conseguiste el 
trabajo para adapter 
Power Drift a Los orde- 
nadares de 8 bits? 

Trataajaba en Sentient Software 
y nos propusFeron encargarnos 
do las vers]ories Z&D del juego. Anterior me rue 
estuvimos invoiucrados en ta conversfon de W&c 
Le Mans para Ocean, lo que ssgurainente faci- 
[Itb iss cos as. A rnitad de proyecto, S&ntient se 
quedd sin diner o y cerro. Hable con mi comao 
to en Activision, Charles Ceci l, para que Clive 
Pauly yopudieramos terminareLdesarrolio. Yo 
me encargus del ccidigoy Clive de losgraficos. 
Uncle Art (Dave Lowe) praporclonb el audio. 


Power Drifter a una bestia de las sa- 
las recreativas. £.Como fue vuestro 
acercamiento a ia creacion de Sega? 

Nunca pensamos en el hardware de la maqui- 
na. Sabiarnos que era imposible recrearla coin¬ 
op en los ordenadores de aquella epoca r asi que 
nos cerhtramos en hacerlo lo mej o r posible y que 
si menos fuera reconocibley recreara et espfntu 
indomable de La version arcade. 


^Recibisleis materiales de Sega? 

No, jamas tuvlmos acceso a material grafico del 
arcade onginaL Hicimos todo de ceroy usamos 
Inversion arcade como referencia. Contabamos 
con una gran biblioteca propia de tftulos anterio- 
res en los que habi'amos participado. y eso fue 
de gran ayuda.Tuv^ Iri maquina recreativa a mi 
disposicion durante unos meses en la codM. 
Los chicos de tn[ barrio no podi'arr creeria 


ses despues ta odiaba! Era la tfpicaco'tn-op. 60s 
circuitos bastante fa dies para empezar y tuego 
un tercer recorrido endiabladamente difrciL 


Fuiste responsible de las ver si ti¬ 
nes para Spectrum, Amstrad CPC y 
MSX, ^Cual fue U principal? 

La version Spectrum siempre lideraba eldesa- 
rroLlo, Amstrad CPC iba despues y MSX siempre 
era la u^irta, Pero la realidad fue que, una vez 
compleiado el port para Spsctrum, el de CPC ya 
se encontraba al 85% y el de MSX practicamente 
habia aicanzado el 100%o de su desarrolio. Solo 
habis que vincular en algunas bibiiotecas dife- 
rentes y reempEazar graficos y sonido. 


f.Que piensas del arcade original? 

Cuando probamos ta inaquina por vez primera 


Echando la vista atras ^fue una 
conversion divertida de realizar? 

Guardo algunos buenos recuerdos de a que l mo¬ 
mento. Recuerdo pasardos 0 tres semanas en 
tas oficlrtas de Activist on en Reading terminan- 
do el juego. Hubo much a pres ion para atar todos 
los cab os sueltos , 卩 era con ◦ da geme estupen- 
da y paso noches roalmente agradables ! 'r9la- 
landorrie" despue& de concluir este proyecto. 


mcluir es' 


> i< s 
time a ^OU 


3 U E 

1S3IU S03h^ 
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ponsarnos que era un gran juego, ipero seis me 


« [Amstrad CPC} Powsr Drift 
Amrtrad es una co-nversion digna de 
elogio par eJ buen uso del color y su 
acertacia sen sac ton de velocidacL 
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COMMODORE 6 十 i?39 

■ EL prograrnador Chris Butler mostro sus 
tremendas habilidades con un port queos un 
protJigio tecnico. Graficamente es muy basi- 
co, p&ro se muev^y se juega de maravilla. La 
mejor conversion para orderiddor. 


ZX JpeCTROM 1989 

■ El port para Speccy se deja jugar. Lavelocl- 
dad es buena, p«ro tos controls r&sultan len- 
tos, Hegando a provocar cierta ffustracion. 
Visualmente ei un caos monocromatico. pero 
general rep re sent a con hcmoralareade, 




AMHRAD CPC 〗989 

■ Una agradablt sorprosa para los que espe- 
raban un port rap ido de Spectrum. Compar- 
te i?l mismocbdigo pero se benefici^ rnejor 
colondo. Pcirsuerte no afecta tnucho a la ve- 
iocid^d. eso ti. ios gr a fie os son "cuadr^diHes". 


MSX 1989 

■ No results extra no esperaru^a conversion 
casi direcca d? Speccy. ya que asi, Mas o 
m&nos ma_ne la velacidad, asl que no po- 
d^mos quo|arno&demasi^do, pero sabernos 
que podria habers^ hecho algo mas exdusivo. 




ATARI JT 1989 

■ Elenigmatico programador ZZKJ hrzoun 
gran trabajoal convertirSu^er Hangf-On a l os 
ordenadores de lb bits, pero Power B ill era 
mas com pie jo. Buenos graficos pero pobre fra¬ 
me rate. Ei resu It a do era bastanto injugable. 


AMI<W 丽 

■ Casi Id&nUcaa la mediocre version para 5T. 
El framerate era mejor. per o la animacion del 
kart parecia una seston d? diaposrtivas, Otra 
earactoristica exclusi^a fue ia mu sic a durante 
^Ijuego ： el port de ST soio ofr^da ^fectos. 




PC/005 1989 

■ Un imemo con gracia, en el qu^, al igu^il que 
on [aversion C64. nose trato de reproducer con 
exac 咖 d eUspecto del original Ensu lug-^i \ ^ 
cred un iuegod^ carreras rapido y divertido. 
Ba&tsnte rnas a grabble quo el de Amiga y5T. 


PC ENGINE 1990 

■ Aparecfb cuando La coin-op ianguidecia, y 
soio^n el mercado )a^ones. Esis version a 
飢 es cae en el olvido, p?ro no deberia. ya quf 
logra recrear ia apari&nciay velocid^d del as¬ 
pect acu la r arcade con mucha soivencta. 





$E&A SATURN 1998 

■ 5e lanzoen Japbn cotno parte de la 沾 lie 
Sego Ages. Es una version casi' idemica a la 
coin-op (jy f-i, se indina!). Corre a 3D fps en v^z 
de los 60 fps del orig inal. pero es un Income 
n ten to menory ofrece cantrdad de extras. 




PR6AMCA5T 2001 

■ Otro Idiizamiento i?xclusrvo pdra Japon. in- 
cluido come parte de la obra Yu Suzuh Come 
H/or^s. S& trata esencialrn^nte de U version 
arcade, corrrendo 3 60 fps y toda su magia, La 
guinda ： jugarlocon el strek analogico de DC, 


HimtHOO 30$ 2015 

■ La serie 3D Sego Classics para 305 
una vez mas-un deticioso remasLj?r. Como es 
logico, incorpora un monton de opciones y ex¬ 
tras. Jugar a Power Df(ft en 3Dy a pocos cen- 
timQtrofi de tu cara es una mam.ilia. 


























































































































廳 Ml 


► con sola de Sega del momento, a pesar de que 
Galaxy Force, tambien de Y-Board, aparecio en 
Master System y Mega Drive. Sefilt「6 que el jue- 
ga estaba en desarrollo en Mega Drive, y m^s tar- 
de para Mega-CD, pero finalmente nunca se lanzo 
en cartucho o CD. Mientras tanto, los usuarios de 
Game Gear fueron obsequiados con dos entregas 
de Sonic Drift En esta saga los circuitos eran pia¬ 
nos pero el movimierito de los veiliculos y los ges- 
tos de los personajes eran puro Power Drift 


»[Arcade] Acabar 
en el primer puesto 
esta a solo unos 
metros., pero ten 
cuiclado, si segurido 
competidor acecha 
detras de ti.,. 


n 1998 el juego visito Sega Saturn co- 
mo parte de la serie Sega Ages en 

^ Japon. Esta version es casi arcade per- 
鲁 feet e incluye varios extras como mdsica 
mejorada, opci6n de cambio autom 如， 
coy un riuevo modo Grand Prix que te deja jugar 
los cinco "courses" seguidos. Tres a nos m^s tar- 
de fue incluido en la recopi1aci6n Yu Suzuki Games 
Works para Dream cast. Al igual que la version 
Saturn, jamas vio la luz fuera de Japon. 

Afortunadamente, en 2016 la version Nintendo 
3DS de Power Drift aparecio en occidente como 
parte de Segs 3D Classics Collection. Como to- 
das los remasters de M2 para 3DS f es una actua- 
iizacidsn magistral y se juega de maravilla en 3D. 
Haste el momento no ha habido lanzamiento in- 
dependiente del titulo en las ©Shops de Europa 
o USA, pero si' en Japon, donde presenta un ex¬ 
clusive “Special Mode" Este modo no s6lo inclu- 
ye medleys musicales de otros hits de Sega, sino 
que aciem^s, los 12 pilotos son reemplazados por 
leyenctas de la compania (desde Shinobi y Alex 
Kidd hasta el abanderado de OutRun o 4 'Mr Hang- 
On fr ). Es el autentico retroamor que Power Drift 
merecia, aunque es una lastima que sea el uni- 
co tituJo de la recopilacion Yu Suzuki Games Works 
que no puede ser jugado en la saga Shenmue... 
iAparecera por fin Power Drift en Shenmue UR ic 
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■ Elpunto culmEnams del 
Course A es este impr&sionsnte 
tramo que cae bruscamenm na- 
da m^s passr ta tifma de salida. 
La zona eievada sorpr^nde por 
su brusco giro snws de serpen- 
tear de nuevo, que controEa 
tuvdoddad 


COURSE £, 
STAGE 1 


■ Lo mejor de bs dos fasesde 
bonus By Dde Power Drift es 
que pFbtarss Ea moto de Super 
Hang-On en una accEderttada y 
£Emios2 plsta. Sin duda, es b 
mas cerra que vas^ estar de 
jugar ^ una tercera entrega de 
Super Hang-On... 
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Commodore 64 Games System es，sin duda, una 
de las peores consolas de La historia Andrew 
Fisher anaiiza que hizo mal F pero tambien como 
nos regalo algunos juegos alucinantes. 


s innagable que C64GS 
fue urt sstrepitoso Iracaso 
comerciaE. Con menos de 
20.000 unidades v@ndidas r 
la idea partib de Commodore 
Alemania, grades a su bundle 
de 1989, que inclufa un C64, 
un joystick y el cartucho Super 
Games (que inclufa International 
Soccer, Cofossus Chess y Silicon 
Syborgs). ^Fuimos contactados por 
Commodore y Sonopress en mayo 
de 1990" comenta John Twiddy, 
co-fundador de Vivid Image, ^Habfa 
trabajado con Sonopress haciendo 
la prot@cci6n Cyberload en la 
masterizaci6n de cintas, por lo que 
^ramos viejos conocidos. Siempre 
me labia gustado la electr6nica 
y habfa participado bastante en 
el desarrollo del Trilogic Expert 
C^rfndge, una memoria EPROM 
de varies unidades de 3 Kb. El 
hardware que habfa creado era 
ideal para emular el cartucho, asi 
que me puse a crear un ©ntorno 
de desarrollo que esper^bamos 
facilitara a los editores crear sus 
juegos. Commodore tambien 
nos pidi6 que cra^ramos e\ 
l primer cartucho recopilatorio 
kk que se v@nderfa con la 


consola". John recuerda una 
an^cdota con los prototipos: 
"Sonopress se dedio6 a 
disehar las placas basadas 
en mi diseno a tod a prisa, 
debido a los escasos plazos 
de tiempo que manej^bamos. 

Esto cre6 mucho @str^s f sobre , 
todo @n el moment。en que 
los recibimos de f^brica. Me 
cogi6 de vacaciones en una 
r©mota isla griega, pero pude 
telefonear a la oficina el dfa 
que se suponfa iban a hacer 
las pruebas y me dijeron que 
la placa no funcionaba. Como 
an la oficina nadie sabfa qud 
pasaba, lo organize ran todo 
para que regresara a Ingleterra 
a descubrir el porqu4 En @1 
Ultimo minuto, cuando ya me 
iba a ir, dejando a mi novia 
sola en la isla, se descubri6 
el motivo: era porque la placa 
de Gircuito debfa ser soldada por 
las dos cams. La persona que 
lo ensambl6 no lo habfa tenido 
en cuenta, hasta que cayeron en 
ello H . El co-fun da do r de Vivid, 
Mev Dine, tambien trabaj6 en el 
si sterna, H Tenfamos una r@laci6n 
especial con Commodore, ya 
que hicimos un gran trabajo con 
C64 v Amiga. Creo que vendimos 
mSs de 15 kits de desarrollo^ La 
GS no era la Qnica consola en 
la que trabajaban Mev y John. 
^Estuvimos involucrados en los 
primeros dfas del nefasto sistema 
Konix- John es uno d@ los mejore? 
programadores que conozco por s 
excelente conocimiento y su gran 
capacidad de trabajo' Adem^s d€ 
un cartucho de cuatro juegos 
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■ Las ventas en el Reino Unido fueron importames 3 ia hora 
lanzamicnto dd C646S, sob re todo gracras ai pack eon Teenage 
Mutant Hero Turtles. La express de juguetes Mattel encarg6 de b 
distribucidn de ta consota en aquei territorio. 
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Kb dentro de la memona del C64 
y, por lo tanto, el si sterna ofr@cfa 
una memoria casi illmltada" dice 
John- w Sin embargo, @1 alto coste 
de las ROM/EPROM se traducfa 
en que los de 512 Kb ©ra los m 总 s 
grand@s que se recomendaba 
usar, porque el pracio aumentaba 
significative merit© a partir de ahr. 
Los propios juegos de Vivid, como 
Hammer Fisty Hrst Samurai, 
nunca llegaron a salir en cartucho. 
^Nunca lo consideramos porque el 
coste d 3 fabricaci6n era demasiado 
alto para nosotros". Commodore 
Ianz6 el C64GS ©n diciembre 
de 1990, dentro de un mercado 
inestable. En las ferias previas al 
lanzamiento se confirmaban hasta 
100 juegos al llegar las navidades, 
pero todo quad6 en nada. Ocean 
cr@6 la mayorfa d@ los 23 juegos 


rEni>FRilni> 


ohn recuerda los pros y 
contras deE cartucho, "La 
velocidad, la proteccibn contra 
Ea piraterfa y la durabilidad 
eran ventajas significativas 
frente al mayor coste y tiempo 
d@ fabricacidn 1 *. Originalmente, 
los cartuchos C64 tenfan solo 16 
Kb, pero esta nueva generaci6n 
permitfa usar una memoria mucho 
mayor w Los cartuchos ocupaban 8 
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iCS4GSI Cybe^all en 
formato girtUCffp tenia 
un Jibro de iijgadas 
mds grande que las 
V3rs]{>ngs d€ cinta y 
d 吆 co. 


oficiales del C64GS con su propio 
sistema de desarrollo de cartuchos, 
como recuerda ©I desarrollador 
Paul Hughes. w Dav© Collier vino 
a mi despacho con un cartucho 
muy largo y me habl6 sobre el 
hardware que estaba disenando 
para esa consola basada en el C64 
que iba a salir". B 白 sicamente era 
una ROM intercambiable que se 
asignaba a la memoria y luego 
se derivaba alrededor de la RAM 
del C64 segCin fuera necesario. 
^Habfa otra ventaja en fabricarlos 
por nuestra cuenta. Ocean podrfa 
controlar la cadena de suministro, 
no tenfamos que autorizar el 
sistema ni los disehos de nadie 
V podfamos fabricartantos como 
necesit^ramos cuando hiaieran 
falta, sin depender de terceros w f 
continOa Paul, w Habfa que afinar 
mucho los pedidos. Redbfas los 
cartuchos en s@manas x no en un 
par de horas como pasaba con los 
cassettes, por io que no quedamos 
pedir una gran cantidad de 
cartuchos de 2B6K si no crefamos 
que podfamos venderlos tod os H 
dice Paul. M S6lo Jos tftulos estrella 
usaban las ROM m 白 s grandes. 
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POWER PLAY 

■ Un gran recq>Ebtorjo de juegos de The Disc Company, re- 
programados para fuFK：aonar desde el cartucho. Et soberbio 
stmulador de f6tbol de SensjbEe, Mtcroprose Soccer, el te- 
merario Stunt Car Racer dQGQQff Crammond (en [a foto) y el 
platdfomias Rick Dangerous ofrecian a bs usuartos de b con- 
soEa de Commodore una exceLeme reiacEon caEidad-precio. 


BATTLE COMMAND 

■ Este juego de tanques 3D en tientpo real aEmacenaba labial 
de bt^squeda en 13 memoria del cartucho para acelerar el tra- 
zado de sus potfgonos y objetos t^cturtzados. Con d\9z mtao- 
nes cada vez m^s diffciEes y un slsiems de conirasefids para 
guard ard pmgreso, se mosirab^ como un juego muy profun- 
do gr actas a su inierfaz con pumero y asu de armas. 


愚 22 ； mmm^ 


SHELLS 3 



MYTH: HISTORY 
IN THE MAKING 

■ Un heme del tsempo quese enfrenta ^ criamrasdeta 
Antigua Gr_, Egiptoy ha&iav^ktngos. Ei memorable juego 
de System 3 of race una a 咖 ad 加 tncrdble, fondos hermo- 
sos, sonido de primera y algunos mementos que 

lo convierten en un tftuio legendario. 
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afcstis ds Ta n 
de la consola- 


工 : 二：二 


pieza muy buscada que s@ suele 


vender al precio original de su 


lanzamiento, y adem^s su legado 


ha perdurado por encima del de 


Commodore, que cerr6 sus puertas 


aNS por 1994. 


Gracias a John, Mev y Paul, y a 
Mat Allen por Eas fotos. 




UIFTRAUSERZ 

■ PauE KoEier ha recreado con probada hsbilidad el fmpresio- 
nsnte juego de svbnesde Vlamb©er, que [nduye todss las 
mejorasj armasy motores (que se d&sbloqyean al compietar 
mistones). Con un desplazamief9io r^pido y una gran camtddd 
de b^Eas ert pantos, e^juegoes on cbsaffo, y la EEPROM per- 
rnSte guardar e[ progneso en dpropfo csrtucho Mjue^o. 


w [C64GS] La impresionante secuenda 
introductorla de Tsrminstor Z 


las de 256K, mientras que ei resto 
usaban los 64K est^ndar. Mice el 
kernel de bajo nivel que permitfa 
a los desarrolladores cargar desde 
el cartucho a cualquier lugar de ia 
memoria, como si se estuvieran 
usando cinta o disco. Debido a que 
las ROM era tan costosas, tuv© que 
comprimir el c6digo y los datos. 
Los desarrolladores s6lo tenfan 
un c6digo que decfa; J Dame este 
bloque d@ datos y ponlo aqu 匕 pero 
dentro se estaban transfiriendo 
y descomprimiendo bloques de 
datos en la ubicaci6n ssnalada^ 


os trtulos de Ocean hici&ron 
uso do toda capacidad del 
cartucho, como recuerda 
Paul. ^/VaiySea/sfue uno 
de ellos. Steve Thomson hizo 
pantallas d@ carga extra entre 
niveles, que tarda ban casa un 
minuto en cargar ©n cinta, pero en 
cartucho eran casi Instant^neas, 
Battle Command es un bu@n 
ejemplo de mapeo rapido de 
diferentes tablas de bOsqueda 
dentro y fuera de ia memoria 
RAM. Chase HQ H utiliz6 el bot6n 
adicional del mando para usar 
los Nitro Boosts, mientras que 
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compatibles con el ordenador, pero 
Ocean se ocup6 de dejarlo claro en 
los suyos. Las consoles sin vender 
se convirtieron en ordenadores 
C64 v con el tiempo los hackers 
se encargaron de afiadir teclados 
V unidades 6 & disco a la consola. 
John Twiddy reflexiona sobre el 
legado de ia m^quina: w en aquel 
momento pensd que el C64GS 
era una bu@na idea" 1 , recuerda, 
"Tenfa la capacidad d@ mejorar los 
tiempos d© carga tan lentos del 
C64, pero al no llevarteclado, la 
conversion de muchos juegos era 
demasiado diffcil, mientras que el 
desarrollo de juegos exclusivos 
para @1 C64GS tenfa un mercado 
limitado". 土 C6mo vg John @1 
C64GS frente a sus competidores? 
^Probablemente mi respuesta est§ 
sesgada, porque el C64 fue uno 
de mis sistemas favoritos' Mev 
ahade: "la idea era buena f pero 
creo que casi to das las personas 
involucradas en el proyecto lo 


visron como una oportunidad de 
ganar dinero rapido, simplerment@ 
portando juegos ya existentes' 

Los coleccionistas se matan hoy 
por algunos tftulos aparecidos para 
C64GS- El Double Dragon de Ocean 
ofrecfa nuevos enemigos. Dinamic 
Ianz6 varies cartuchos, como 
Aspar GP Master. Atrax licencib 
varios juegos ya existentes e hizo 
varios cartuchos recopilatorios, 
y SilverRock cre6 varios juegos 
muy diffciles de localizar ahora. 

Sin embargo, @1 formato cartucho 
sigue vivo hoy, con muchos 
lanzamientos de calidad. Paul Koller 
se m@ti6 al pQblico en el bolsiElo 
con su demak© d© LuftrauserZ, 
mientras que muchos lanzamientos 
de RGCD est^n espedficamente 
disehados para s@r compatibles 
con GS (James Monkman decidi6 
especializarse en juegos de 
cartucho), C64GS no fus un 勿 cito, 
pero tuvo juegos de gran calidad 
en su dfa y tambi^n los tiene ahora f 
muchos afios despu^s. Es una 


» [C64GSJ Microprose Soraers&gyia slendo 
diverlido en el CG4GS. 


en Battfe Commander activaba el 
punt@ro que cambiaba los controles 
del tanque. Ei juego favorito d© 
John para C64GS es un tftulo 
de System 3. M Ninja Remix fue 
un lanzamiento genial, porque 
la versi6n de cassette y disco 
se dividio en tantas cargas que 
acababan rompiendo el ritmo de 
juego. Mirando hacia atr^s, Paul 
senala qua ^El C64GS apestaba un 
poca Recuerdo que Gary Bracey 
trajo el hardware final a mi oficina y 
Dave Collier cogi6 un destornillador 
y lo abri6. Allf habfa una placa de 
C64 con un conector. Si mai no 
recuerdo, conservaba hasta el 
conector d@ la pletina de cassettes". 
Nintendo se estaba apoderando del 
mundo con sus juegos en cartucho 
y el C64GS no era m^s que una 
forma de reutilizar @1 antiguo 
hardware. Por desgracia, todo el 
mundo vio lo que habfa detr 紅 
乙 Para qu6 comprar 
un C64GS cuando 
podfas usar sus 
cartuchos en tu viejo 
064? Commodore 
no promocionaba 
los cartuchos 
como totalmente 


TIME 


PLAVER — i MT. FUJI PLAVER — 2 

003G50 STftGE l-± FIRE TO JOIN 

HIGH SCORE — 003650 


PANG 

■ Es zui\ es b mejor corwersidn arcade en b 

consoLa de Commodore. Tokiy Space Eis- 

t3, pero Psng gana ia parUda gracEss a sus hermosos fondos. 
Todos bs modes de juego, [os power-ups yb intro est^n pre- 
sentes, y d scc^so evita las camas Entermedias. 
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LCua i_ es La mayor arnenaza para Lo^ 
Pin_ 3 (jinos? No es el ca Lent a mien to 
gLub-dL u Ld ■:- h」m_ Ltupdi du 

harnbrientas.1 no. Para Sega son 
esas moLestas Sno-Bees que soLo 
Pen go puede detener … 


Tex to de Nick Thorpe 


[Arcade] Los disenos 
no agrupan muchos 
btoques juntos., lo que 
da a Pengo muchas 
oportunidades de 
ataque. 


L os pinguinos son geniales. Son sin du- 
da las mejores aves que no vuelari, ya 
que son menos fanfarronas que los pa- 
vos reales y mas chulas que los aves- 
truces. Por tanto, no es de extra ha r que los 
pinguinos sean una opciori nada desdenable como 
protagonistas de un videajuego. Quizes esa sea la 
razon de por que antes de que debutaran Piplup o 
Pentarou, Sega creo a Pengo. 

A principios de la decada de los ochenta Sega 
ya era un referente en la industria de los recreati- 
vos r pero aun no era la gran com pan la en la que 
se convertiria mas adelante. A menudo hacia uso 
de terceras empresas a la hora de lanzar nuevos 
ti'tulos ai mercado y por ello contrato por prim era 
vez a Coreiand. Aquello supuso el arranque de una 
relacion muy fructifera, ya que ambas compahias 
trabajarian juntas con frecuericia hasta 1986. 

Gracias a una pantalla de creditos oculta se pue- 
de identificar las mentes creativas detras del 
Pengo: el director Nobuo Kodera, el prog ram a dor 
Akira Nakakuma o el disenador Shinjl Egi. Un cuar- 
to miembro del equipo llamado Tsutomu I wane 
esta identificado en el c6digo, pero no se especifi- 
ca su tarea ni su roJ. 
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1995 


■ InctyEdo ert Psp&nga Pengo, esta versi6n 
fiK la prfmera en acercarse a la perfeccidn 
de \s recreatfcva. Parec 0 bs grafi- 
cos ds origjrta^ pero son teves redis&Fios. 
Desafonunadameme, no hay opcfdn para 
eicgEr quedcsmpc de Jy&go no tenga des- 
plazamlento y no Indyye Ea car^cion Popcorn. 


■ Lanzsido corrto pane 
Voiumen I, es Ea corwersl6n mas cercarta al 
otlgiraL Usa bs griftcos de 如 

lugar ^ Eos sprites deL arcade, psro ofrece 
opcido de un modo cort grdficos im poco mas 
pequefiosyun modo para usar el montor en 
vertical panuna m4s aut4mjc^. 


GJ Li 
^'1 

r:ini 


® 1?$S ATARI 


■ Esta version usa un laberlinto de bbques 
de 12x10 en Lugar de La di£tribud6n de 13x15 
dd arcade y, aurtque todova mds lento. &s 
fi©[ m t^rmlnos de pumuacidn y nn^canaca^ 
IgysL qye Las otras versjones de Atari, bs 
escenas tntenm&diasy la introduce]6n s& 
reconarm por falta de espacio. 
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ATARI! 
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A I rgual que Dig Dug f Pengo es un 
puzle poco convencional, que per- 
mite que el jugador defina su propio 
laberinto. Pero si bien Dig Dug no 
tiene un recorrido preestablecido, Pengo se 
basa ert la reorganizacion debido al medio de 
ataque def pinguino protagonista. Para veneer 
a las Sno-Bees hay que empu]ar los bloques de 
hielo, que se deslizan hasta que chocan contra un 
obst^culo, y eliminar todo !o que saiga a tu paso. 
Las Sno-Bees tambien pueden destruir bloques o 
romper los que les sirven de escondite hasta que 
eclosionan,. dejando a Pengo menos lugares para 
esconderse y menos opciones de ataque, Cuando 
todos las Sno-Bees son derrotadas io la ultima hu- 
ye de la batalla) Pengo pasa al srguiente nivel. 

Si algo hizo destacar a Pengo en los satones re- 
creativos fue su excelente puesta en escena, El 
personaje principal era bastante ilamativo.. ademas 
de estar bien animado. Era un placer verb cuando 
sali'a de un escenario, o incluso cuando lo atrapa- 
ban las Sno-Bees. Una secuencia de introducci6n 
anirnada mostraba a Pengo y sus colegas siendo 
perseguidos por los enemigos, y cada dos panta- 
llas se podia ver un breve intermedio con coloridos 
pinguinos bailando el Himno de la Alegrfa, ► 


■ Teniertdo en cuenta las Limitac^of^s de la 
consol, esta cmversfdn es qxiQ 
El campo de Juego mta adsptarse 3 bs 
tdevisores hortzontaEes, con un tabenmo de 
blaques de 11x8. Aun todo funciona jgual. 

Los intermedras no est^n, pern !a 
sEgue s^ndo m punto fuerte deljuego. 


n lArcade] El 
bloque rojo 
inter mite rite 
mdica la 
ubicacion de 
un huevo q.ue 
aun no ha 
eclosionado. 


ATARI 8-BIT 
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■ La versidndeS Atari esc as] Edemj- 

caala versi6n de Atari 5200, algo @sp&rabte 
tenj^n-do en \ss tecnolo- 

gteas entre ambas pEatafbrmas. La 
no es tan buena, pero acabas ac^ptindob a 
csmblo no tener que el airoz joys- 
lick de Atari 5200 届 


m ^ ^ 
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■ E&te Pengo 6 & bolslo es una ingefiiosa 
versidn. Para adapts !odo d campode jyego 
ala pequeftapant^llase usan gr^flcos de bio- 
qyes peque5os con sprites nrtas gmndes para 
Pertgoy bs Sro-Qg^s. EE laEizsmieoto 
rt4s usa b famosa cand6n Popcorn, m]entras 
que d eyrnpeo uss una caixtdn a^ernaii^a. 
























































on mmMmm para siempre 

羼 Aderr^s ser md$£truc!Eb^s P bs bbquesdg diaman¬ 
te oiorgao bonus s] estin ccnectados. Obiendris 5.000 
puntos si io<Jss n juntos yl 0.000 aL nn?&nos yno no 

Lo esta. E&to tambien aturde a todos [as Sno-Bees, permi- 
tiendo muchas oporiynEdades de aumentar la puntyacion. 


■ De vez en cuando d juego mostrara ta ubicscion ^ los 
huevos deS^o-Bee. Recuerda esto y, si cerca, rom¬ 
ps qsos bLoques. No s6to una victoria fktl P sh 

no tambien 500 puntos en lugardelos 400 que obtendrias 
por a um Sno-Bee vfva. 


i 八 /Vf |A M^l A /Ul itf 么 Quieres ganar muchos puntos en Pengo? 

Lw vlw v riwl^ l l Uw v flWl# wl Aquf tienes cinco consejos importantes— 


CH09UE m COMBOS 

■ Si alguna vez tieoes [a oportunldad de aplastar a m 芑 s 
de yna Sno-Bee a la vez, no te lo pEens^s, porqye tu pun- 
tuac4bn se d 匕 pararl UnaSnoBee te dar4 400 puntos, 
dos 1.600, tres seran 3.200 y sj cuatro a la vezts 

embotsaris la friolera de 6.400 pumos de unatacad^. 
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P&R: W. 5ear» Hermessy 


EcKamos la vista atras para recordar las versiones para Atari 8-bit y Atari 5200 


£.l-iabla5 jugado con P&ngo an¬ 
tes de comenzar con el port? 
No recuerdo s\ habfa jugado pre¬ 
via men te, y eto que =aU«mos 
much as a jugar a Los recrea- 
tfvos. Me fue adgnado en cuanto acabamo^ 
R^alSportt Tsnnis. Yo n& r«chaz«ba nad« qus 
George [Ki=s] me pidiera hacer, y e:o es b 


^.Cuanto tiempo Uevo La conversion? 
Entre cuatro y ssis meses. Ms imagine sL 
20 por c sen to d:e 【 codigo de Tennic fus reu^f- 
lizado, reSnado o mod [flea do para dar cabid« 
a Psngo. El ddc d$ prueba entre la prime- 
ra version jugable y el products final nos Uevo 
ma; o menos un met. 


^Tiene el juego alguna caract«risiica 
de la qu$ estar orguUoso? 

Por supuesto. El products firto^ tan cercanc 
mi originat, ncs hads sentir muy orgulLoses.. 
Mimr Rogers (arte) hizo su habitual e hnpre- 
dortante trabajo en La: con versiones de per- 
son&jes. Andy Fuchs (audio) hrzc> zu magia. 
Con 二 eguEr que tu proyecto este en ta parte 



que- me con^jguio un si tic on Atari y despu&s 
&n Slue Sky. 

^Que pensabas del juega original? 

Para nnf era una version de otro juego exito¬ 
co, Pac-Man. Atrajo a mucho publico had a La 
concob en zuz initios. 



{.Que maieriales recibiste para ayudar 
a hacer esta conversion? 

Tuvimos di^pcnible la recreativa y tuve una 
copia d$L eoctigo fuente (Z80, no 6502). 

iT© enfrentaste a algun desafio? 

Pues sL Primero, por la r^ladon de aspecto 
de La pant alia, que no tiene rtada que ver con 
l« orientation de ioz televrsorec habia $n 
I 03 hogeres. Ezoz pfxebs- en ece tipo de teie- 
vicor no se ven cuadr«doa. Fue un infierno ha- 
cer coincidir e[ tamano de la: imageries y Las 
v^Loddadec, porque queriamoc que ce dnhera 
lo jniimo que en el original Luego, codigo. 
Las maquina^ recreative^ erart predominen- 
tennente hardware personatisado. Rarac ve- 
ce= las arquitecturac eran prim as cercanac. Ls 
CPU y el chipset de La pantaLEa eran diferentec. 
Las interfaces firmware para audjo 』 con- 
troladores y psrrtaUa no Servian. Ase,. eL codigo 
fuenie era uns busna referenda pare, ta Logi¬ 
cs del juego, pero no mucho mac. Tuvimos que 
apanarnoslac para Empiementar todo sn nues- 
tra consola con aquelio; recursos timitados. 


supenor de b Lista del depart amen to de arte, 
audio y prueba^ de todss las cosas sn las que 
se trabujaban requena tener cferto tacto. 

Una revista se quejo de la ausertcia de 
la s«cu«ncfa de presentacidn del arcade. 
^Recu^rdas por que no se induyo? 

Hay que terser en cuenta que urta casa un 
lugar muy diferente respecto a un maloti re¬ 
creative. Cada maquina de los r^creativos re- 
dama a grrtos La ate n cion del jug a dor con uns 
presents cion impresjonante, algo que sirve 
de poco en el entorno domeslico. Ezo f ade- 
mas d&i esp«cio disponibLc, fue el motivo de 
que tuvieramoi que dejar varias coca; luera. 


^Corno vaEoraste la conversion final 
de Pengo? 

Fue el tercer tftulo de 5200 que hice en 
aproximadamente do 二 anoc. Me alegro po- 
der cumplir el objetivo de George de apoyar 
la Atari 5200/300 con litulo:. La= cortvercio- 
nec fueron parte del trabajo y estuve muy or- 
guttoco de cumplir con mi parte. 


bV 4 
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smu uempo 

_ Tram de compleiar Ess ntvdes rapldo posibb, por- 

. ^ ,, : 
que hscerto en mis d&un mmuto no te punted. SHo 

cons^gues m mertos deSO s&gundos Us 從 comperes son 

interesantes. Sf puedes cof>segufr m milagroso liempo irv- 

ferfeor 3 2G segundcs consegyifis 5.000 pimtos, cssf nsda. 
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e f iriado o rnodi f i c =ido pa ra daf 
cabida a Pengo 〃 

Sean Hemessy 


n relacion a su musioa, Pengo es fa- 
moso por inclujr la famosa cancion 
electronics w Popcorn", de Gershon 
Kingsley. Sin embargo, algunas conver- 
siones caseras no la incluyen, Muchos creen que 
la musica no estaba licenciada, pero la informacion 
disponible sugiere que se uso con permiso, co- 
mo lo demuestra el sello de JASRAC (Sociedact ja- 
ponesa para los derechos de autor f compositores 
V editores) pegado en los manuaies de instruccto¬ 
nes de las placas japonesas. Sin embargo, tod as 
las versiones de exporta cion usan una melodia al- 
ternativa, Por tanto, si jugaste a Pengo en los sa- 
iones recreativos y recuerdas que la musica fuera 
"Popcorn' es mas que probable que estuvieras 
jugando con una placa importada (o una bootleg). 

uando Pengo se dio a conocer en 
^ 19S2, en Computer & Video Games 
I m fueron muy efusivos en sus elogios. 

Antes incluso de lanzarse ei juego, en 
la re vista se senalaba que "custro afortunados 
miembros del equipo han probado el f hasta aho ， 
ra, m^s bello juego de recreativas y su veredicto 
es ur^nime … Pengo es el videojuego del a no''. El 
GOTY de 1983. El anal is ts posterior senalaba que 
if Pengo es un juego con gr^ficos maravillosos, un 
personaie encantador, ofrece la posibilidad de de- 


sarrollar tus propias tacticas y tiene 
una melodfa pegadiza". 

Atari consiguio los derechos pa¬ 
ra el mercado occidental y se Ian- 
z6 a producir las versiones caseras 
del juego. Aparecieron tltulos para 
Atari 2600, Atari 5200 y Atari 8 bits, 

En una revision de la version para or- 
denador, C<WG [e dio puntuaciones 
bastante altas. El critico se qued6 
perplejo ante la falta de pantallas in- 
termedias [no habia bails de pingui- 
nos) pero senalaba que ofrecia 〃un juego arcade 
autentico' En Jap6n, Sega no traslado el juego a 
su consola SG-1000, y las versiones caseras que- 
daron en manos de terceras empresas una vez 
mas. Cyan do Sega decidto a crear par fin una ver- 
si6n oficial del juego, lo hizo como titulo de lanza- 
miento para Game Gear en 1990, momento en el 
que el juego ya podia considerarse retro. 

Sin embargo, el tiempo nos ha dado varias ver¬ 
siones actualizadas de su formula. Pepenga Pengo 
fue una iteracion importante, cuya principal no- 
vedad era el nuevo comportamiento de los blo- 
ques v sus batallas contra jefes finales. Eri 1995 
se convirtio para Mega Drive y Sega tambien Ian- 
z6 Pengo! feJ signo de exclarnacion servia para di- 
fere nciarb del original), un nuevo juego arcade 






[Arcade] Los atajos hacen su aparicion en Pengo cuando 
[as Sno-B&es empiezan a romper si his]o. 


exclusivo para el mercado japones, con un enor- 
me campo de juego y soporte para hasta ocho ju- 
gadores, que se redujo a cuatro en su version para 
Xbox 360, llama da Ge-Sen Love: Plus Pengo! 

A pesar de to do, et pinguino no es una de las 
mascotas de Sega ni una de las estrellas mas re- 
cordadas de !a escena recreativa de principios de 
los atios ochenta. Sin embargo sigue siendo muy 
recordado por su divertida propuesta, ya sea en su 
version original como en todas sus encarnaciones 
posteriores, Asi que, si llevas tiempo sin jugar- 
lo o nunca te has sentido seducido por sus encan- 
tos, quiz 百 te interese clarle una nueva oportunidad. 
A fin de cuentas. como deciamos al principio, los 
pinguinos mo Ian mucho. * 


■ Si estis jurtto a uns par&d pateala para aturdir a cyaEquIer 
Sno-E&e que adyaceote a dla. Aunque ahora puedes 
vefifcerlas sEmpi 0 meme cam^artdo sobre dbs„ eso s6b w 
dara 100 puntos. Si cercd de un bloque de hreEo, pus- 
des ganar ■ aplast^rtdolos miemras dura su aturdEmiemo. 
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Tras la compra de Distinctive Software 
por hA 9 el productor Hanno Lemke pudo acceder 
antes que nadie a una consola de ultima generacion 
y, junto a su equip。，reinventar los juegos de 

carreras con The N©©<i For Speed* 


roESAFBm^AOO^- 

^^AEORMAl^ 


^ lU Z 

gos de prindpios de los ochenta, ^ 

Slides de Distlnctiw Software 

baatante eel 姑妙 s_ Pero eniradosya 
h iQft7 habia ciertos g^neros que habfan de- 

三 r 

二 = 2 二 : v 二 == a 

rae n luegos de carreras, coniuj^ 

: or !J uc tor Hanno Lemto "Nos apas 1 o^ban los 

; ios riesgos de las a T 

\ velocidades v la Imprevislbilidad del trazada 


… 巧嗔 Us 

coIf$ rones puederr 
P®fP (ociirtol^ 

oue iih t0 


*' 售 .& 
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.Como sumerglmos a alguien enesa exper 
ci a v que tecnolosia necasitamos? Nuestro pn 
mer So fue fast Dr/m para ncsotros ana 

gran basetecnlca^sique usam^ su mow . 

De ahf 幼 "_ _ os _= 二二 o 『 

工 r 二 : SSEhb 

== 二 = 二一 = 

i pimos de la existenciade 3==: 

1 al hardware v pensamos 

! srtabamos == e = t Lb 咖 

i 二 Y 二：二 

； cruna^xperlencia de condaccion mas grande 

1 y realista. "Trip nos entusiasmocone p ^ 

! : 二 ==r 二士、 

: m a S grand 抓 mejores colisionesy 咖 ㈣ m 
; realistas". 


















闩 SI SE HlZOi THE NEED FDR SPEED 


LAS CONVERSIONES 


SATURN 

_ Curiosamertte, tiene una 

resokjcidn mas attaqyed original, par^ce 
fn 刼 pbfdadci. Al v$rsi6n de 

PC y PlayStation, ti&ne siete drtuitos $in 
policlas yesm4$ b 如 evolerue a la horade 
reoipfirarttempp despuesdeuncocheo 
al salirtede b carretera. 


PDOJ Evfta 
rasparjas 

uaredes de 
Jos ttineles 
D&ra no 

Prefer 

^elbcicfadj 


[ 3 Q 01 A VGCGSr ^ M 


dlwrtIC '^ POT lo que Hanna y su 
equipci se lanzaron a iitv#$tlgar. w Nosfi- i a 
famos mucho en OutRun por su varied ad de es- ^ 邮 0 S experfmen 

cenarfos, y tambi^n en muchos tftubs de PC - d d convencreron a Hanno 
centrados e n fa sfmufacfba pero no er a i 0 que ； f ra ® f A ueran 城 afmente 也 

buscabamos. Querfamos encontrar esa sensa- ; pe = 0 en 咖伽 ci 

cran que da fa vebcidad, asa eufbna af condu- ； / ar e ped 以 sortear ^ ta 
C[r dP 『 do, Jugamosa muchos juegos de ca- ; do en un contro1 de v ^ocrc 
rreras, desde Micro Machines hasta efm^s : ret 7 VfSor 咖 s ,uces r _s 1 
racrente, para construir un tftufo difment^ 1 时日 3 adrena，ma ^ Ue bu ^ 

日 enfoquede Nanno se ba$6 en io emo . : ^ que nos gustaban fas cai 

cranante que era fa Conduccion en carreteras : PmBr pBT ° tuvfmos ^ ^ 

abierta, disenando tres ruta$ distfntas para ei ； una cosa y f a otra r y fos rec 

fUEt P^nw cfrcufto que hrermos fue f At- : q ⑽ dJ ® ponfanr 

we'. Nabfa una Carretera entre Vancouver v : lr ^dos r 

Jn tu & Br 盼巾 曲 Wh 础叩 con 咖 ㈣ a cafea- ! segunda decis 咖 de « 

da, que tenia a un fado bI oc4ano v af otrn tm 狀 : f cab0 cer1trando e, fuego er 
coKnas", reouerda Nanno. Togimos bI Pors ■丨 t>s i uno c ㈤ 的 uno en 啦 d 
伽 S44 Jir® 爾瓶 te pegamos una vi- J cer, °® Qntm varios compete 

deooimara al capde hfcimos la ruta para ver : re \ a ^° 叫 6 『 com 。®xplrca 
qu§ sensacf6n w tenra ouando (as cosas oa- : Proauctor, se Fnspfr6 en una 

safari a tu lado a 180 km/hora, Ef vmre &n oa : ma 3 P 0,rCu,a °on una gran « 

d^deOmg6n a Cafrforn?a fnspfrb la : ^ deoar^ras "Contra to 
t%ZG®teE y ； pa^ ^rfy^uacamos un lu J ^ pran6^co w . ^Jeff Bridj 

gy dande se pudieran afeanzar vefocfdades ! & !T SU P ° r f he y James 
m^dmas ff , - 网 ,Woods en su Ferrarf se pr- 

caban en fa autoursta dn 〔 


opd6n di&p— es 

i. ^ ^nirVar^ P/vn 


tu rival VLlGmostrarlG 

que vas a por todas. 


Le 诎 e trabsio en 

lS de 〖a 


RETRO G 闩 fUEFI 











EL CAMINO DEL fiXITO Gufa de los tramos mas diffciles de TNFS 


f, Ser cazado 
6 n un control 
de velocidad 

y ver por el 
retrovisor esas 
luces rojas j 
azules • * * Bsa era 
la adrenalina" 
que buscabamos 

Hanno Lemke 


I (3D0] L& amaras 
o b odlar^s, 
p&ro hay qu® 
raconQcar qus 
X tiene 
person alidad. 


00 k 

3 ： *9.2 

RcUtr 


t Sa ? ta M6ntca - V ^aban huyendo de (a poll - ： 
叫 a^o que era exactament© io que querfa- - 

=?Zf_ seis 咖呷二二 
Eente^ ^ COn 刪 fdo en 咖 ex P erf e _ | 

P^o aunque ei fuego grrarm sobre dos com- I 

Ha t nn0 明 ase 9ur6 de que existferan ? 
n nm , d ^P 。 咖 os para efegfr "Escogimas un ' 

zona H de ? P ° rqUe tran smltfan ff f ra- : 

=Jr v n h 0 ab uno de — era 嶋咖■丨 

^ I o 9 Bl9Um raz6n P° F ^ ： 

TotnL 6 P ° rsche m ^ 0r ^ ^ Ferrari? | 
Tb^ya Supra ganar^ a/ Lamborghfnr?- : 

Ademasdefos caches deportfvos de g a - ! 

工 a f ta J 0S artfstas de/ estudfo fabrfaaron ve - ； 

W f os menos exdhcos parg fos conductores 

C ?, ue r espetaban fas normas de tr^fico v ^ 1 

tambren p arg fos coGhe S de poficfa extrema - ； 

du ， ' 咖 叫印⑽ re 叩咖 a , 。感； 

nmtes de veiocrdad, Eso ihv6 a EA Canada a 丨 
时 l ^ i}cac} ^ ^ esa vf 0 ^d6n | 

，a 刪 uaf ， e departamento f ega l esta - ： 

: preocupado" reconoce Hanno, "pero nues ， ： 
Ti o l ° n f T bmtBntQ 如巾咖 conduces : 

aue S ^ mund0 reaf consecuencias, I ■ 
que es que esfamas ponfendo en el juego ' ti 




&p lift'd 

C‘_ • 9h 

iOi- 9 mpla 


- 

^ —丨 1 


r 

i ^d^Sto p 0 fesE&carreteravatsercom p [ ^ rfo 

! *^ 0S d ^ertfamos un poco a oo$ta d© ( a po f 
; ^ mo ^ ab ' an hecho muchas petfculas ante 

i F ero et ， ue 卯 estaba en contra de i B vefoor 
; »mprudente ff . 

I 

M meno * r ealista$, sin embargo i 
l /§ ron la$ exageradas c 0 li s i 0nes i m pl c 
' JFX menta ^® posteriormenteel jue 

: * . que 咖 1 P 1 扣 ier onmuc h oa | protJuG 

,tor, pero np a todo ©I equips "Habra abun 

j 60 6 que d _n q Ue noen 

a e Sj pero fos testers de control de cafrda( 

dec^n que eran dfvertfdas, Ese era e? equiit 

e debate sfguid cuando Hanno y su equip. 
^ feron por P^nnera vez ios video c lf ps de 

bur V la T m ar sus machaconas y ruidosa 
： r ^ las \ D efmitrvament© r no fue uno de nues 

二、 f mhe HBnn0f Wpero tenfamo! 

二 CD-?Oy y drjrmos ： ^como podemos He ni 
todo e^o?. Entonces nos asocramos con un* 

^ °^ uctora para des _ 叫 r 〖a fdea, pe ro no 
quedo como pen 她 amos. U mrtad def equr- 
广灿 aba a MisterX. f Si hasta se metro un 
easter egg en e/qu© una comijfnaof6n de te- 


CITY ROUTE - rmCM TBAMO 

_ Un dtstritocomercia! cansimiosas curvas qiiecomiema 
con una recta en b hay que for^ar las marchas cortas 
hasta casj grifiar e[motor del codie. EL seflorXse quedari 
ata$cadoenel intenso tr^fsco, asi 体 m sHe das prisa b 

deja^s atr^s f^dlm 併 ite. 


ALPINE SOOTB- 5SGUMD0 TRAMO 

■ Este paso de moritafta arbolado tiene has tastes curvas, 
asfquebm^jores iren tercerao caartay 「 e 4 ucir todo 
【o postbLeeti las oirvs& oerrada^. Cu^do【bgties at 
P^mts, met 0 <(□ inlay adeEanta todob que pu&da$ r p^m 
recuenda fn&narenel tramof jnal. 


— jc~ .. » arr ^ 


FJET 闩 0 GRfTlER 


: alpine ho 雨 - mtcm wjm 

! _ Mam4nt$ d^mrodeEa carr^tera en esta zona hvemat, 

； y 古 que d ^enes muy por slh^Eo acumubcto 

: enaHay que toward cache en tercera, y aceLerar en las 
! pocas 阳 etas que ver^s. Svesa MfeterX gtr^ido anuria 
Ctirva apro^dia e$ta oporturtklad p^m dejado beta do. 


J123^i : 
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cl as lo silenciaba poniendole cinta adhesivai 
Sin embargo, las Im^genes 9 rabadas con los 
coches qae sal 〖an en el juego tuvieron mejor 
aceptacian, como recuerda Hanno. w Creo qae 
la productora hizo un trabajo br 川 ante a la ho- 
ra de grabar esos coche$. Metieron una mtro， 
dacc!6n para cada unOr V iluminacion v lo s 
efectos visiiales qiiectaban genial cor\ la mu$i- 
ca. Transmltfa may bien la personalidad de ca^ 

da model。' 

Sobre como se las apanaron para conse- 
guir los coches que aparecen en el juega Han- 
n0 confiesa que "no tenfamos ningun pre- 
supuesto, asf que to vimos que con veneer a 
varias personas para que nos dejaran sus co¬ 
ches v nos permits ran hacer nuestro traba' 
jo con el los. El Ferrari Testarossa era de Chris 
Roberts (el creador de la saga Wing Commas 
det) el Lamborghini Diablo era de Richard Ga- 
rrlott el padre de la saga Uttima t v el Porsche 
911 era del Director Financiero de EA Canada. 
Ert el resto de casos acudimos a personal to¬ 
tal mente al azar f que veiamos en la calle, v ^ 
preguntabamos si estaban interesados en que 
sq coche saliera fin un videojuego^ 


遽 demas de estos videos, el jtiego de 
Jl carreras tambi4n se benefici6 de la 
jff parliclpacion de una famosa revis* 
^r^ta de automoviles, cuyo nombre pre* 
C edid at nombre feat del proyecto, M Road & 
Track presents: The Need For SpaetT. Hannc 
revela que ^tenfan muchas fotos con las que 
comribiilr, v escribieron alg^nas de las Pre- 
sentaciones de los coches. Desde el panto d 
vista de Ingenierfa r nos ayudaron a entender 
algunas 如 las caracterfsticas de los auto mo 
vlles y c6mo podr( 3 mos retratarlas en naes- 
tro modelo de fislca.Sin embargo, no eran j 
gadores, por lo que ponerlos a los mandos 
de un gamepad no dio ningiin resultado* 

pudieron dar su opinion". 

fhe Need For Speed debatd en el me read c 
con algunas crfticas y muchos aplaasos. 
sentimos avergonzados por Mister X v nos 
nreocupo macho que algunos dijeranque e 


I 







Coge una saga clasica de shoot'em ups f 
quftale toda la seriedad, y resultado sera algo 
en la h’nea de Parodius. Repasamos el legado 
de esta pequena y afipica joya de Konami … 


f s triste que no haya mas desarrolla- 
dores que practlquen la aytoparo^ 
dia r ya que los resultados pyeden 
sar muy interssantes, Juegos como 
Splatterhouse: Wanpaku Graffiti, Alex Kidd in 
Shinobi World y StarParodier hacen cosas di- 
vertidas con propiedades muy queridas, pero, 
antes que ellos, Konami Iiber6 Parodius sob re @i 
mundo f en 1983, El primer juego en la serie es f £ 
menudo, olvidado, ya que fue una ©xclusiva (a- 
ponesa para MSX, pero sent6 las directrices de 


■Tlsne parpad^os ds sprit&s，pero 
es un bien juego. Konamf Mm blen 
con las ymttaciones dd hardware v 
todo \o que fue posjble, desde 
iKems a disefio de niveks. A ㈣ nos 


■ Aiar<^ando de sprites grartdes 
qm todo sea reconoctble, esta 

versmn hEzo ca^kjs drasttcos en 

■ 

ei djsefio de Tiene psrpa- 
deasy ralentizscioms, pero es un 


■ Dado el gran poderde este caro 
ordenador, no sorprende que ofrez- 
ca una version casi p&rfecta de Id 
recreativa. La puntuaci6n y ia \nfor- 
maci6n cb bs power yp se sacd de 


nfveies del arc ade no est^i p pero pmdo que mer^ce ia pena a pagar b zona de juego, y la resotuctdn ho- Qsl^n pfesentes en esta version, pero Gr^fjcanrtente queda cere a dd ortgl- 

los sus^tu^en otros ex- por yn buen £h oot p em up ert yn rizontd es Itger^mente fnferior. El si hm afi^dtdo un nlve[ Special ex- naE, aunque fife redibypdo para re- 

dusivos NES. hardware tan l_sdo. son^do tambi^n qs fabyloso. tray jefes exdusivos. cordar asu progerflior. 

MWw*e^Vaq osT*co HI 


m 


麟 : 
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lo que Qstaba por venir El juego tom 6 el diseno 
6 & Gradius f pero pnesent 6 una seleccion de per- 
sonajes de Konami (jugables) asf como extra- 
fios enemigos y disenos de niveles, a menudo 
con muchos guifios a la culture japonesa, Tras 
el 6 xito del original de MSX, Konami decidi 6 
crear una secuela, Parodius Daf (algo como u \Es 
Parodius!"), lanzado internacionalmente como 
Parodius, el juego que examinamos aquL 
En su cora 26 n f Parodius es como cualquier 
otro juego de la serie Gradius: controlamos a 


un personaje volador, disparamos a ©nemigos y 
vencemos a jefes f mientras cogemos tokens que 
podemos gastar en power ups. La diferencia 
es qu@ f visualmente, el juego adopt 6 la est^ti- 
ca colorista comCin en los "cute-'em-ups^ como 
Twinbee y Fantasy Zone, El resultado es deiirar- 
t©- Disparas a una nave pirata con una cabeza d© 
gato por mascarbn, a pinguinos saqueadores o 
abejas asesinas que salen de cofres del tesoro. 
Entre los entomos hay un cementerio "cartoon' 
una soleada playa o un casino con neones. fe. 


If EN SU CORAZON, 

ES COMO CUALQUIER 
OTRO TITULO DE LA 
SERiE GRADIUS" 


Tieneun njvet bonus nuevo. 


dela de juegs, za a por 41 en prtm&r Eugar. 


(2eax22ii)yb "amptiacfa" (320x224). 
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JEFES 

Aunque Pamdius es un juego repleto de humor, algunos 
de sus jefes no dan nada de risa He aqui una galena con 
algunos de sus viUanos mds recordodos •“ 

CAPfTAN reNGUIN NOHUSUKI III VIVA CORE 


DIFICULTAft 


■ Esta csb&zs de Moai es un 
grano en el cu\o ： las grarxks 
estatuas qu@ de su boca 
pueden ser dEffciles de esqu^var. 
Cuando una esutua empiece a 
moverse vertlcalmente, eilg& 
una dreccidny no la cambies. Y 
a Yoshtko, dlspirab en el ojo. 
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■ Es una cabeza ds putpo queno 
ataca, sjendo super fidi acabarcon 
eUa. Gotgado Tako est 彡 fuertemente 
protegida desde &[ exterior, asl que 

r . , , 

asegurate de pasar ia puer ta de rr>&- 
lal antes de quese cferre. Va dentro r 
sblo tieoes que disparara sus ocho 
lent^cuLos h^sta que se suelt&n ,； 


DIRCULlftEJi # 肇» 參攀 


DIFlOJLTADi 參 參參#參 


Aguila sabu 


DIRCULTAD: • 泰 # 鲁 _ 


□IFICULIADt •#••• 


aRCULTAD:»^__# 


□4ROJLTAl># ###• 


■ Se parecea cijaiqui«"a de Eos je- 
tss Core de cuaLquEer CraiSus, aun- 
ha redbtdo una capa de pintura 
bf ttiante y unos defienstvos petacos 
de p3nbalL En este caso F las af>a- 
rteocias no engahao r asfque acaba 
conet debiluchoViva Core a pesa 『 
desu encantador aspecto. 


HONEY 


DIRCULTAD: ♦拳參 


■ Como puedes imagtnar a es- 
tas atturas, &s un pelel&, Se m- 
dea de sus pinguinos esbirros, 
antes de bnzarbs contra ti. For 
suerte r su pumo 胁 ik es f^cti 
de ver,ya que neaccionade for¬ 
ma notable cuando le das €n su 
prominente ofnbligo. 


DIFICULIAD ： ♦ 肇參 ■_ 

■ Estas bocas disparan 
dentaduras contra ti, que se- 
gufran a tu nave por ta pamalia. 
Las prapias bocas lamb^o cru- 
zan la paniaUa ocasionalmenie, 
Sttdate d^trss d& \as demaduras 
para eiEmlnarias, y con el tiem- 
po lasbocasse retirar^rt si no 
eres capazde destrulrlas antes. 


BLTTA SHIO 


HOT LIPS 


YOSHIWARA DAYUU 


■ Un cerdo [uchador de sumo 
que da pisotones P provocando 
que objetos leta^es caigan deUe- 
cho, aunque el rltmo 3i que caen 
no deberis causar prablemas. 
eres capaz, d^le con tus bom- 
has, y asi aceteraris [os 
tesyn poco. 


YOSHIKO 


GOLJGADO TAKO 


PUUYAN 


■ Vestido como ei Tfo Sam, es 
bastante m^s duro que el primer 
jefe. Sus patrones de movimien- 
to err^ticos, Las andanadas d& 
dis paros ripidos y las pbnrtasde 
availed lento se cebarin con bs 
nwatos. Guedate atr^sy dispsra 
todo io que puedas. 


DIRCULTAa 參 ■■ 籲 ♦ _ 

■ Acabar con este ''pesc^to" no es 
espeddmente difkiE. El unreo pro- 
btema Udiar con la escasez de 
espacio. Como pez gbbo que es, 
Puuyan comleoza reiativamen- 
te p^quefiOp pero creee cada vez 
que recibe dana Cltando cerca 
de mortr, jesmr^ tsn hlnchado que 
ocupar^ cas! todala pamaLlal 


> i % 


■ Antes de poder enfnemarte s &sxs 
famasrn^ le perseguEr^ como una 
mortifera e invuErterabLe nube. Esta 
formats muy r^pjda y pfo- 
b^mas si no tienes power up^de 
vetocidad. Por suerte, en su forma 
vulnerable sob [artza lisrnas azutes 
ficiEmentf destruib(es. 


■ ■ 


■ Honey es un }efe grande, perooo 
s& mueve. Sin embargo, te sopEar^ 
pompas con extrafVos gremlins con 
pima de cerdito en su interior, que 
si que son un incordla, alcubrir casi 
toda fia pamalb para ckspu4s ata- 
carte dir^ciameme. S\ no eres r^pi- 
do etimindndol3£, acabaran conttgo. 
























LH GUFI DEFINITIV 闩 ： PRRODIUS 


顏， 讎 


P ara tener hoy dfa la experiencia ar¬ 
cade de Parodius en casa f recomen- 
damos seguir la pista a una copia 
japonesa de una de las versiones de 
32-bit o de PSR Pero como tod as las versio- 
nes dom^sticas tienen algo Qnico, tampoco 
te equivocar^s si optas por los anteriores. 

En el mundo actual, que controla en exce- 
so las marcas v los procesos para utiiizar p@r- 
sonajes en otros juegos, Parodius estS tan 
vivo como siempre. Es una a mo rose burla a 
la serie Gradius, que logra ridiculizar las con" 
venciones d@ sus juegos al tiempo que mues- 
tra gran cariho por ellos (y por Konami en 
general}. Tiene muchos momentos que te sa- 
car^n al friki que llevas dentro, como al ver 
aparecer un personaje olvidado. Eso f sin olvh 
dar que su audiencia son los fans ac^rrimos 
de Gradius, y el diseno de Parodius es respe ， 
tuoso con eso. Mer@cidamente r desde ©nton- 
ces ha tenido muchas secuelas y s@ pued© 
considerar una serie por derecho propio, aE 
nival de Gradius, m^s que a su sombra. 

Si nunca lo has probado, perdonable da- 
das las pocas veces que ha salido de Jap6n r 
ha lias bien en darle un tiento a Parodius. Te 
sorprender^ ver c6mo algo tan mono puede 
resultartan diab6lico. * 


— 

[Arcade] Estos payasos ciel nivel dos corrigon de su error a qyienes piensan que Parodtus es mas facii que Gradius. 

^ La mayorfa de juegos Gradius cuentan con como el nivel con el acorazado Moai. 
las ic6nicas cabezas Moai como enemigos. Si a Parodius se le puede poner un pero, 

pero Parodius la convierte ©n todo un acora- es que s@ acerca demasiado a la plantilla de 

zado en un nivel. La banda sonora tambi^n power ups de Gradius, aunque en cierto serv 

es grandiose, con remixes de temas clasicos tido la mejora. La adopci6n del si sterna de 
de Konami, asf como garbosas reinterpreta- campaniiias de Twinbee es particularmente 
ciones d@ conocidas piezas cl^sicas. agradable, ya que cuando apareoe una cam- 

panilla en pantaila puedes dispararla hasta 

L o excelente de Parodius es que, con que cambia de color para conseguir distin- 

todo su humor, no es manco en t^rmi- tos efectos. El modo "auto" elimina ©I estr^s 

nos de disefio, y ya que es para gents de gestionar c6mo gastas los tokens, distri- 

que ama Gradius, incluye una vari©- buyendo los power ups en el orden preferi- 

dad de estilos de power ups represen- do. Pero, como en Gradius, perder una vida 

tados en las cuatro naves a elegir: Vic implica empezar de cero, normalmente 

Viper, Takosuk©, Twinbee y Renta, en 洽 reas disenadas asumiendo que 

que se corresponden con Gradius llegas con el poder al m^ximo. 

Saiamander, Twinbee y Grad/us Por razones desconocidas, 

II. El diseno de los niveles es tan Konami considerb que Parodius 

desafiante como en las entregas era demasiado peculiar para 

principales de Gradius, y ofrecen EE.UU., pero perfectamente acep- 

variedad. Hay niveles tradiciona- table para Europe. Hubo versiones 

l@s f los caracterfsticos laberintos para NES y Game Boy, pero la ver~ 

de Gradius con scroll infinite, asf s\6r\ d© 5NES fue popular entre quienes 

lo reseharon: obtuvo un 93% en Mean 










^OUE HRCE FRLTR PRRR OUE UN SHOOT^EM UP DE 
16 BITS SEf=i E^iEPCIGNRl^? UNR PlSCi DE ESTILO 
UN POGO DE INSPIRRCION STMMA 卢 U_K Y RLGUNf=lS 
RUTINRS DE INTELIGENGI H PiH^fi FI Cl SL^ ' 
t COCINflDRS R FUEGO LENTO 


E s curioso como e! Idlloma cambia y &yo- 
luciona. Cuando The Chaos Engine sa- 
Ii6, hac@ 25 ahos f la palabra 'st&ampunkr 
no !a conocfa, n\ utilizaba, casi nadia Si 
la mencionabas en una conversacidn, la gente 
no imaginaba sehores con sombrero d@ copa y 
gafas que manipulaban unas m^quinas con v 白 I ， 
vulas y manbmstros de Iat6n f lo m 白 s s@guro es 
que te mirasen con exp resign extra na, Pero Tfw 
Chsos Engine es, sin duda, un juego steampunL 
El argumento es sencillo: Baron Fortesque ha 
estado experirmentando con los primeros orde- 
nadores, pero tambi^n con el espacio y el tiem- 
po, v ha ere ado una m^quina llamada Chaos 
Engine (Motor de Caos) que no ha tardado en 
ser autoconsciente y f como suele suceder con 
las m 白 quinas que cobran vida, se ha vuelto con¬ 
tra su creader De repente empiezan a suceder 


CDMPAf4EA ； 

RENEGADE SOFTWARE 


» DESARROLLADOR ： 

THE KETK^P BROTHERS 


DEL E CAOS ±fl 
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cosas extrahas en ia Inglaterra Victoriana: horn- 
bres y bestias se convierten en voraces mons- 
truos e incluso el paisaje se ha alterado, A falta 
de una opci6n mejor, contratan a un equipo de 
mercenarios para acabar con la m^quina. 

EE pi^bEico vio por primera vez The Chaos 
Engine en los avarices de las revistas a finales 
de 1991 f v los telespectadores de GamesMaster 
pudieron echar un vistazo al juego en movimien- 
to a principios de 1992. ' J Desde las primeras de¬ 
mos ya se vefa que iba a ser un cl^sico^ dice 
Andi Nuttall, qui@n analiz6 el juego para Amiga 
Format por 1993, "Magic PockBts habfa sa- 
lido poco antes, asf que estaban en plena for¬ 
ma. Era esa sensaci6n d@ hormigueo que sentias 
cuando conocfas la historia de un desarrollador 
de los buenosy sabfas lo que podfa hacsr, y em- 
piezas a ver la magia ©n su nuevo juego' 

En aquellos primeros momentos se recono- 
cfa claramente un shooter con vista cenital. Se 





_ — 


vefa la clara Influencia de Commando … T ^De ver- 
dad? w nos interrumpe Mike Montgomery, direc¬ 
tor general de Bitmap Brothers. Al parecer, la 
conclusidn a la que llegaron casi todas las re¬ 
vistas d© la epoca no era correcta- u Sl te digo la 
verdad, el juego que m 洽 s nos influyd fue proba-l 
blemente Gauntlets Tiene sentido; los niveles 
laberfnticos y la importancia del juego cooperati- 
vo que se habfa visto en The Chaos Engine eran 
cualidades asociadas al 白 xito arcade de Atari, 
"Todo est^ infiuido por algo, consciente o in- 
con scientemente, y creo que en este caso era 
m^s el subconsciente, los disenadores que L 



b [AmEgaj Arriba a la 
_ie 他 : Los enemigos 
eran mfis extra fi os sagun te 
acercebas a Ea currupdoEi 
de Ea m^qulna^ 

u [Amiga 】 Iscfuiarda:, 

En un punto ya avanzado 
del l^gota emboscaban 
desde las niveles 
superiores. 




























































LOS SEIS MAGN±FICOS 


ESTOS SEIS HERCENRRIOS SON LR UNICfi ESPERRHZR DE LR HUHfiNXDR 
P CONSEGOX R DETEHER R 1_IR CRERCION DE BRRQM FORTES DUE 


画 



GENTLEMAN 
OBJETQ ESPECIAL ： MAPA 
■ Si juegas so to, el c3ba[[&ro es con tod a se- 
guridad el compafiero idaal.^Es mis inteli- 
g&nte que ia mayona de persons；^ y resists 
mas que d predicadar. LLeva un mapa E Lo que 
hac9 que su compa5la sea esp^claimente re- 
comendabtesn las fsses finales. 



NRUUIE 

ARMA ESPECIAL DINAMITA 一 

m Esun poco lento, pero si 『 v€ para todo, como 
unas botas viejas. Tieoe una gran potenda de 
fuego y una salud brutal La dinamita es un ar¬ 
ms infernal que d^struye a todos ios enemigos 
que hay &n pantaUa. Eso s(, no es rapida as£ 
que no va biert como iugador la CPU. 



BRIGAND 

ARMA ESPECIAL ： DI^RO EN RAfAGA ~ 

■ No &s un tipo en que querrias tener que 
conflar, pero sus estadfsticas equilibrsdas io 
conviermn en ima buena opcion para jugado- 
res novatos. Es razonabiemente rapido,aguanta 
unos cuarnos tirosy sus rifagas [q permiten 
djspararen todas las direcdones con un tiro. 



se reunfan y dedan: /^esto es lo que nos gus- 
tarfa jugar H , ex plica Mike. 

En aquella primera demo en pOblico se po- 
dfa apreciar ya la calidad que Iba a tener el jue- 
go, pero es que en aquei momento The Chaos 
Engine llevaba ya medio aho ©n desarrollo. Los 
gr^ficos de Bosque y Taller parscfan bastante 
terminados, y los niveles daban la sensacidn de 
ser complejos e interesantes (aunque al final re- 
sultaron bastante diferentes, con muchos mis 
objetos). Se notaba que los sprites de los ene~ 
migos y del jugador eran una versi6n muy avan- 
zada -quizes eran la final- e incluso habfa una 
versi6n b^isica de la pantalla de equipamienta. 

El juego llamaba la at@nci6n. Andy dice:/'Dan 
Malone @s un maestro de este estilo artfsttco; 
m© encant6 lo que 61 y los dem^s hicieron con 
ese tipo de punteado que hada que todo pare- 
ciera met^lico, Muchos juegos useban es@ recur- 


so, pero s6lo los de Bitmap lograban darle ese 
aire. En seguida sabfas de qui^n era el juego' 

Lo que aquei primer vistazo no podfa transmi- 
tir era la increfble banda sonora del juego. Las 
pistas tecno marcaban el ritmo de la accibn con 
ritmos contundentes y sonaban de modo din^- 
mico, con lo que se activaban en varios pun- 
tos; por ejemplo, al final de una fase. ^recuerdo 
el sonido como un todo muy s6lido; Richard 
Joseph era un genio", afirma Andy. "Los efec- 
tos de sonido y las voces eran fant 白 sticos, muy 
adecuados para el juego y contribufan a crear 
una atm6sfera consistent^' Es cierto, las voces 
que informaban ""Node activated! w o "Special 
power^ son muy representatives del juego. 

No obstante, b\ sonido m^s destacado del jue¬ 
go se compuso fuera de Bitmap Brothers. Joi, 
un dGo de DJ compuesto por los hermanos 
Farooky Haroon Shamsher, compuso el tema de 



la intro f una gran pista que empieza con una si- 
rena y otros ritmos industriales acompanados 
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w {Amiga] La norma tricta que, cuanto mas dEfefi gs la via de escape que eliias f m mejor posicMn coffllenzaE el sjguieflte mv&l 



por ritmos de baterfa y que sabfa aprovechar las 
posibilidades del Amiga. Para Bitmap Brothers 
no era extra ha una colaboraci6n asf, despuds de 
su trabajo con mGsica licenciada en Xenon 2. 

P ©ro Eo mas sorprendente de aquellas 
primeras imagen&s del juego era que 
habia tres person a jes en pantalla, aun- 
que an &l juego final habfa solo dos. En 
aquel momento, eE disefio contemplaba la pre- 
sencia constante de un personaje controlado por 
el ordenador, incluso cuando hubiera dos juga- 
dores humanos. Al final se desechd la idea, pe- 
ro el simple hecho de que se pensase en incluir 
ese personaje muestra la fe que ten fa Bitmap 
Brothers en la principal caracterfstica de The 
Chaos Engine: la inteligencia artificial. Si no ha¬ 
bfa un segundo jugador f tendKas un compafiero 
controlado por la CPU, 

Cada uno de I os seis persona jes controlables 
era distinto cuando los jugabas, pem tambi^n 
actuaban de manera diferenciada unos de otros 
cuando los manejaba el ordenadon w Dimos a to- 
dos los personajes diferentes atributos. Algo pa- 
recido a lo que se hace en los RPG" r sostiene 


■，國 

“LES DIMOS fi TQDOS 
RTRIBUTfiS r DXSTJNTOH^^ f\ 


PILGO PRREGIDO ^ IlO OUE 

EL= CE EN LOS RPG ” nl 4 
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ARMA ESPECIAL CdCTEL M0LD7W _ 

■ Las apar^rKlas no enganan y cumpien bs 
dfch^s ： eLmaton es mAs tonto qu^Abundjo, m^s 

f&o que peg^r aun padre y mas duro que Charbs 

■ 

Bran-sort, No es rapido, pero tiene mucha sstud 
y un armamentDexplos^o. Su espec Alidad es 
abrlrse camino entre una masa de mutam&s. 


MERCENRRY 
ARMA ESPECIAL ： 的 MBA ~ 

■ Esm mozo es el prof&s^nai d&l gaipo, como 
demuestran sus estadfsticas equilibradas. No so- 
bresale en nada, pero es razonabbnr^nte bueno 
en todO, y sus bombas que arroja desde Ids unq- 
tes inferiones a bs superiaresy estall^n m echo 
direccEones son una ventajai tef>er ert cuenta. 


PREACHER/ SCI ENTTI ST 
OBJETO ESPECIAL ： KfT SAHHARIQ — 

■ Este tio QstA darameme destinado 3 tener un 
papel de apoya ： es muy Iq quG le ser¬ 

ved para ayudara los ^ugadores novates, y el 
bottquire de primeros auxilios lo mantendrd vivo 
pese a Lo que indk:a£u corta barr^ de vida. Eso 
sf F Ememar 豸 Ltevarse todos Los poteociadores. 
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Engine? 

/ Phil Wilcocky yo empe- 
zmmoss habter det juego 
、 I cuando lodsvfa estaliamos 

tmbajando mn Spssdbsll 2 t asi qys puede 
qus un par* d? mss#s antes de que empa- 
zase La produccfon real sstabamos esbo- 
zflndb ideas, los porsonej^s y sL mtilo del 
juego. Dirsa que einp&zamos el desarro- 
1 q &n sen 。 mases, niE^ntras yo est«ba 
con Speedhsti, estab# haciend。los dos jue- 
gos r y ^jcomo un ano y msd)o mis despu&&? 
Para serte sincerOj no me acuerdo bierij 
pern un proyecto bastsnts 1 largs. Eti total,. 
yn>oe d©5 anos. 


is [Am]p] EJ trabaici de Dan aprovecha aE EnaKimo si 
Amiga. El dataEfe Js Eas rocas es axtraordsnoria. 

lC6me s« ocurrio el diseiio 
bs 莒 eis De hsclK^ 

ifM«ren sels p«rson ： aj&£ desd& ml 
prtnd^io? 


N, AL HABLA 


DRM HPILONEj mtTXBTfi DE BITMAP BROTHERS j 
RECUERDP SU EXPERTENCXR EN THE CHROS ENGINE 


^Cii^siio duro el 


* I B i < c 4 k n ■ p n ■ ii ■ d g 
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Nos tfneginamos que f s juzgar 
b tgue he mss visla , 鄉如 

bflst^nie svanzads ym a Hnal«s 
de 1991, 

SL Ibsmos a hacerb para tras jugadore.?. 


InedalmsntC' habb unos 12 p^raon^lss ： He- 
bls uno f'emenin'D, urs t[po con un& irsascara 
eagrima y unm escopeta, y otroa perao- 
rvsj_ss. Psro cuendo estas a tops la pro- 


duccton tisn&s que terminar el jusgo, esi 
que lo radijjimos s seis y nss cenframos en 


pero cuando ^bendonemDS la idea, el jue- 
go as-centra porqua teniffirmss c!aro eL ofaje- 
tivo. Los tiles ds cede nlvel son taL vez mis 
favoriSss de snfrc Los que he hecho para un 
videoju.sgc^ expnmen ceds pixel al Limite. Y 
^staba la construccion de me pas; yo habl»- 
ba con Slman KrJgKt, qus 纽 tabs hecsen- 
do Us discos de los nivebs, y el me dabs 


ei mod 。 coop^rdtivo. Y acertfimos aL hacer- 
b asi. En cuanto a [a 『 nsplrAci6n para Los 
personajea, quene que fueren extrarbmen- 
te famlliar^s. El n&wie, pur ejermplo, un 
ferrayiario, es un personaje fuerte porque 
ha Luchado con las sindicaio^ y Is revoludon 
indusIriaL Es urus de mis fsvcrito^ porque 
^que demonlos es un newie? PUes traba- 


@1 disera y yo... its relouba un poco, pa¬ 
ra corrseguir todos las carsctensticas. Era 


ja en Ins fermoaml^ST，tel vez ^sfuvo en b 
0uarm d? Crfm&a, sses ccs 时 . Me encarAm- 


un proceso bastante efkiente, pero trabaja- ba esa sen^don ¥icloriena r de que son de 
mss mucho. otra epaca. 


Buena a quo Cuvlste muche 
tib«rlad ereeifva con el aspeeto 
de The Chaos Engine, ifu^ asi? 

Oh si 3 una Isbertad to taL Hab^a vjstc unsi 
hisloria en Le re^ifta 20GQAD r no recuer- 
comQ se llfimaba, pero era stsampunk. 
Phil esfaba Es/endb The Differencs &tgine 
(Lb maquina difsrenciat)y llbros por d esti- 
Iq, y un di# turgid el Tiombre Ghsos Engine. 
Si, fuvimos muchisima libeflad. Fue el ul¬ 
timo juega diverts do de [os qus tnabaje qus 
salfo a b vents . 



The Chs 彼 Engine es un ju«go 
de |»or si p^euliar, eoti tilo 
un con un jefe, ta 

m4quina dm eeos $n si P ^sn qui 
os inspurasfei^ para reaUzar el 
disefto de este* enemrg@? 

N3e qusdflban p&ra utilizar solo unos pocos 
mo&Bicos libres, asf que &se enemigo no es 
ni mndto msnos to que yo tenia en mente. 
jPenci noa ha&iafrras quedadD ain m€£BE£03! 
Asi reunf io qus me quedaba y jaLgunos 

m4s de un iondo de la akentsri[la y Los trti- 
Uce,pe 『 3.site Irjas b^n, quitsndo la cab&za 
di la arllmaddn del oe^FC, no hay d&masla- 
do mavimfento, pero nrrlra, |es Eo que habra! 
SlmpLemante ss. no pudimos hac^r un 
gran ^ncuentro con un j$fa p aunque hubtera 
sstado muy bisn. 




Mike. "Era muy importante que cada persona- 
je se sintiera diferente a los dem^s. Srno ;para 
qu 白 quieres varios personajes? ff . Estos atributos 
determinaban a qu 吞 distancia se situarfa cada 
personaje respecto a la Ifnea de juego "idear- 
El equipo se esegur6 tambi^n de que Ea CPU no 
haefa ella sola @1 trabajo del jugador. 

,r Lo que hicimos fue jugarlo como si fuera pa¬ 
ra dos jugadores, y luego estuvimos mucho 
tiempo analizando lo que los jugadores haefan 
en la vida real para intentar incluirlo en @1 c6- 
digo" apunta Mike Montgomery, el director 
genera! de Bitmap Brothers. "Tenfamos a dos ju¬ 
gadores prob^ndolo y la gente miraba y com- 
probaba quS funcionaba, y entonces se ajustaba 
hasta que estaba bien^ Esta fue una de lasta- 
reas que acabo por retrasar el juego, pero ©I es- 
fuerzo mereci6 la pena: los personajes de la IA 
se comportaban de manera convincente, pro- 


porcionando fuego de cobertura cuando se ne- 



% 


L os recuerdos de Andy dd la intelig&ncia 
artificial son muy divertidos. w (Recuerdo 
que la CPU me robaba mis cosas! Si hay 
dos jugadores es norma! tener que pe- 
lear por conseguir el botrn, pero cuando esta- 



bas jugando solo y el ordenador controlaba @1 
otro personaje, abrfas ef botfn o soltaba algo un 
monstruo y aElf estaba el chorizo de Amiga que 
venfa y s© ilevaba todo' recu@rda. No fue lo Cini- 
co que recuerda de su experiencia con la IA del 



juego: N los enemigos estaban realmente muy 
bi@n f como si e vita ran a prop6sito tus di spares, 
pero sentfas que habfa una manera de matar- 
los. No hasta qu^ punto eran J inteligentes J ; se 
deefa que eran mucho, asf que esperaba que lo 













































RS SON LfiS CURTRO FASES QUE TEND 
RUESRR P^RR LLEBRR HftSTfi LR HRQU 


TRLLERES 

■ Mira las vent anas ； Us luces estao encendidas 
y no sabemos quJ^n est 总 dentro. Pero esa &s ia 
nrvenor de \us preocupadon&s, ya que todo (o 
que \e rodea ss peUgroso. Para ernpe- 

zar, hay unos ogros enormes <^ue patruUan los 
cailejone^ de esta zona. Tambj4n tefEdr^s que 
v 亡 rid as con respiraderos de vapor, matKhasd^ 
acefte que tFenenvida. pdlgros^s torne^las ar- 
madasy torbelllnos srmados. Si togras sobre- 
vlvir 3 todo &sto t te esperan unos encamador^s 
mutantes sto piernas que estdn rondando^ se 
mueven rapido y sus dtsparos son ktabs. 


fueraa y Ea verdad es que daban la sensaci6n de 
quefuncionaba muy bien' recuerda. 

Era importante que tu companero controlado 
por la CPU fuera ya que The Chaos Engine 
no era un sim pie run-and-gun. Los niveles eran 
laberintos, escondfan multiples secretos y a me- 
nudo habfa varias formas de salir Todo lo que 
hacfas tenfa consecuencias que podfan ir desde 
que se modificase @1 escenario o que los mons~ 
truos te hicieran una emboscada. Para avanzar 
habfa que adoptar decision 郎 inteligentes, pe- 
ro tambi^n habfa que movers© r^pido. No es- 
taban las normas tradicionales del g 白 mro; por 
ejemplo, solo tenfa una pelea contra un jefe en 
el sentido 'tradicionar, "Intentsbamos romper 
moldes un poco w T dice Mike. w La mayorfa de los 
juegos tenfan un jefe al final d@ cada nivel, pero 
The Chaos Engine era diferente, de verdad' 

The Chaos Engine Ileg6 por fin a Amiga a 
principios de 1993 con el espaldarazo de la pren- 
sa, Entre las puntuaclones m 白 s bajas est 白 el 


MRNSION FORTESSUE 

■ En a (gun punto esta fase tendf la sens^- 
c96n de que te suena lo qyeie rodea r y b mis se- 
guroes que haya£ estad^ aquf antes. Es porqu& 
no todos tos camlnos llovan a una salkia. No sg 
sabe si es obra del Motor de Csos o que Baron 
no quen f a que nadse&e ac^rcase demasiado a 
su obra, pero estamos bastanie seguros de que 
esas mar>os tcenen bastante que ver 

con lo que esla generando ia maquina, lo mismo 
que esas ertormes moles que Unzan proy&cttles 
desde arriba. Ah P y a ssien unos clones de 
tus person ajes quete dtsparsn slegrefnente. 




















































































































AMIGA 1993 

■ La versjdn original, ta ref$rencfa para 
todas las posterlores. Su prince pal ven! a- 
ja sobre la£ plataformas rivates induye la 
cabdad dc la mddca y el excelente tema 
Ea intro. Algunos jugadores tambi4n 
destacanla paieta de cobres apagados, 
diferente de bs dem^s versbnes. 






SNES 1993 

■ Tiene menos campo de viskbn que la de 
Mega Drive, pero en et bdo posilivo es- 
t 垚 que consigue repllcar mucho mejorta 
bands sonors de Amiga. A[ Egual que Gn 
y version de Mega Drrve, tierteun botort 
pars los especfales, y (a version NTSC va 
mas r^ptda que la de Amiga. 


■ Esta extra^ia v&rsEon UaQO algo larde, 
ya que fue archivada por el pi^flisherd^ 
bido a que novendio nsda bEen en ma- 
quinasde Acorn. Ofrece un^s pmsgenes y 
un sonfdo stmilsresa bs deL Amiga 500 
excepto que, al tener yna mayor resoiu> 
ddn vertical permite ver mas escensrio. 




MEGR DRIUE 1993 


m Los propleiarlos de La consaia de 
Commodore consiguSeron un port casi di- 
recto de ia version de AGA. La dlferencia 
esi^ en b Intro ； en tyg^r de La rrtijsk:a ori¬ 
ginal yei dtnosaurlo, ofrece una artimacibn 
con vaz lndukta r que muestrs b creaddn 
d@ la maqujns que da nombre al juego. 
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sun colo uno de lo^ da^ podravoLvercon 
4L el Brigand,. :el GentLsms^i, el fewie y el 




EL CAOS 
CONTRAATACA 


Lfl HISTORIC NO TERMXWR CON THE CHAOS 
ENGINE: B 只 RON FORTE30UE SOBREUIUXCD. 
DRN MfiLDHE V HIKE HONTOHERY OOHPRRTEH 
SUS RECUERDOS DE THE CHAOS ENGINE 殳 … 


Al final da Ths- Chaos Engms desirij^es La 
arTYsnaze mecanfca qye da nombre si juegoy 
ss 如 pone, quc todcs comieron ； perdicec, pa¬ 
re an rsaRdarl aceb&s atrapacb en uns s\n- 
'gulsiidsd temporal Juntsi a Bsron Fsrtssque. 
Te puede dsvaLvef tn la Frigtstorra vfcloviajiH r 


>■ 81% que I© dio CU Amiga con la afirmacidn 
d@ que ""no es de ninguna manera lo mejor que 
puede ofreoer el g^nero, psro, aun asf, es una 
explosi6n de frenetismo' Amiga Action lo pun- 
tu6 con un 92% y afirm6: w ast^ claro que lo que 
Bitmap Brothers busca sobre todo ©s volver a 
subir al podio de los ganadores". The One l@ pu- 
so un 85 % t la reseha de Andy Nutall en Amiga 
Format le dio un 90% y Stuart Campbell un 89% 
en Amiga Power, una puntuaci6n lo suficiente- 
mente alta como para que el editor Renegade 
sacara un anuncio en Computer Trade Weekly 
diciendo que el juego era ^tan bueno que le gus- 
ta hasta a ese bastardo de Stuart Cambeir. 

ike y rasto del equipo ^esp^ra- 
ban que la critics diera tai rsspal- 
do al juego? w Por supuesto, ^ramos 
Bitmap Brothers' responds sin du- 
da, El juego se Il@v6 entonces a diferentes for- 
matos de console y ordenador, y todos los ports 
salieron bien. Se l@ cambi6 el nombre a Soldiers 
of Fortune en Estados Llnidos y @1 Predicador 
pas6 a llamarse el Cientffico. La secuela pron¬ 
to estuvo en camino, pero se top6 con que habfa 
menos pGblico porque el mercado de Amiga es- 
taba en decadencia. No obstante, sigue habien- 
do interesados en jugarlo, como demuestra la 
nueva version de PC de 2013. 

Al revisar 7?w Chaos Engine nos damos cuen- 
ta de que era diffcil, p@ro divertido. Andy pien- 
sa igual: w hace un tiempo estaba hablando con 
mi hijo de juegos en cooperativo estando en la 
misma habitaci6n, y ©ncontr^ por casa Spy Vs. 
Spy, The Chaos Engine y The Chaos Engine 2. 
Estuvimos jug^ndolos y nos lo pasamos genial^ 
aunque hay un puntito algo doloroso: M 4I es mu- 
cho mejor que yo ahora jugando pero, aun asf f 
es genial haber compartido la nostalgia con 6r. 

Es poco probable que volvamos a ver The 
Chaos Engine en acci6n, pero hay un tiempo 
para cada cosa. Guardamos como tesoros en 
nuestra memoria los momentos que pasamos 
ya fuera compartiendo parti da con una IA al¬ 
go ladrona, o un padre y un hijo discutiendo por 
quidn se queda el loot ifc 
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pirrludGD 

~ cd con un 


tre si psnB que ty m que vuslva a eaqa. 

u Mog influyo un poca Spy Vs Spy' ilf- 
ce MiE^. u Querijams3 mie fuera dilemnte. En 
reelided ns quen'amos hecer una secuela sd- 
b porqua hubiera qua l^cer une 
Irtduso potlna h&berse Uamada de otrs for¬ 
ms y m terser que ver con si primer jusgo™. 
La ¥erdad oz qL@ tiene logics que » salie- 
sen d& la formtaia odgirtsL dsspues de taner 
urt compsnem cofttroLado por Is Inteliganda 
Arti^dal qu^ funcEonass tan bi$n r sra idgico 
que fuviera. que luchar contra ti. 

U AI terminar The Chaos Mschine teni’a- 
mos alguiuis itkas bastante foertes que des- 
que es lo que sueLe hacei^e en 
estos cesqs" aflrma Den Malone. ^Lo JsL 
viaje en ei pues no, rto me gu^ta, 

fiunqus disfrute ebborando bs ingredFsn- 
te;. de trade nivel ： ezteco, jspone&, etc,, todo 
sse ipo de cos 於 . 托 >ro no tanfa ei pulso y La 
snergfa sn el movrmiaRtD dsL Chaos Engine 
onglnal Me encantana rehecerlo hoy, uns 
de Chsos J.5o algcr Me -encar 广 

taria embiefitarlo en @1 l^ueva Mundo, en la 
Qusrra Civil, jugar oon coses aot p pero parU- 
rfs de [a IngLaierra Victorians. Y puedes ha- 
cer Lq quo puet^s hocer". 

Cuflndo sslfo The Chaos Engine 2 m fina¬ 
les de el juego reefbio btienas afticas 
en las poce^. revistas de Amiga qtie todavia 
segufan pubEicandose. Amig^ Computmg, 
qire ecababa de incorporar esmo scccidn a 
Amiga Acifon f Le dio un 92% y CU Amigs lo 
puntua con m 90%. Amiga Fonrtst lo colsfi- 
ce can yn 35% y dijo que el modo para dos 
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rind irie Kej 

open me b^i in twafAMdte 
Icf tne level, 

tst out First 


si [Amiga] La pantalia partida fa sacuefa fue 
aEabada por la eritica, pero d[VEdi6 a los fans. 

jugatfores era me]or, u Me gusto The Chaos 
Engins2s pantalia divfdicfa, y jsoLo lamen¬ 
ts .que mi revisla (TA* One} csrrase y no pu- 
diss&nnas enaUzarb", dice Andy NutteU. u Es 
yn pocD un eneie. Sin embargo,, los. 

usjarioe b dsn una puntueddn algo ma^ ba- 
je qus el primsrjui&go enlas piginos mes 
c^noddes de Amiga. 

A difbficincia detfuego original, Ths Chaos 
Engine 2 nunca se Uevo a otras pbtalofmHS. 
■"Si te digo La verdad, tid deberla haber saLida 
e?i ningune" dke Mlk& sin rodeoE^ u Buefro r 
no es eso. EL problsma que debimos l*n- 
zarlc ant&s. El mercado de Amiga ^stabs 
musrta cuando sali6. Las vestas f ueram la- 
mentabl&s. So-mos una eniprasa comercEsl, y 
idebimoa h^er tornado la dedsldn comerdaL 
e hab^o deaarroLledg en a ㈣ piataforma. 
.Nes costo un monton df* dinero D . 

么 Mo se podia versionar d juegoa otra 
pLatefb『ma pare i^&cu^rar&e tie Las p&rdi- 
das? "Los edil»res no eztabsn mSsrcssdos 
porque no habia vendido gran Pent es- 
fa doro que ta version de Amiga no consi- 
guio vender porque Is plat^forma estaba ya 
mugrte todos modos". Ei resuLiado fue 
qu$ The Chaos Engine 2fue La ultima vez 
que (sbraron vida eates p€rsonaje3 r yo que 
Bitmap Brothers paso a proyeclcs. 

al^rma ： u croo <]^iafue hr |uego b*E- 
tante butno y, sr hubiera salido tatinbien pfifa 
otre platfiforniB^ pi^drla heber vend[do mas. 
Soy consciefits de ioz males VGnt&s. qua iuvo, 
pero fairhbi^n que, temendo en Quanta b 
poco que se vendio, te ssrpnsTidsria ^aber Lb 
cantidad de gsnfs la cjonoce". Eso Is consue- 
1 b, saber que u & la gente b 
gustd Se vqndio rmiy 
pocb r pero no se ol- 「鼉-一 


pocQ> r pero no 
vida* T afirma> 


»[Amiga] The Chaos Engine 2 ofrece cEtfsrentes objettvos 
antes de empezar !a fase, b que da variedad a Eoe Grrores. 


1ENTRO DE THE CHHOS ENGINE 
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de barrio de Los dos 
primGros juegos se 
sustituyeron en 
Renegade III por un 
viaje por eL tiempo 
rrtaL planteadDj y asx 
^EL ULtilTkD cap*tulo^ 

de La s^erie se 
convirtio en u el 
insuLto finals para 

Los fans. 
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obrecillos los que 
se encargaron de 
Renegade tit. Hace ca- 
si 30 anos trabajaron 
ocho semanas en un juego y to- 
davfa se lo est^n @chando en cara, 
Hace tiempo, el artisfa gr^fico Ivan 
Horn escribi6 en losforos de World 
of Spectrum para responder a una 
pregunta sobre un juego que no te- 
n\a nada que ver con 6st@ y @E hi- 
lo se oonvirti6 en un interrogatorio 
sobre Renegade HL ^Qu6 sucedib? 
^En qu 否 estabais pensando? 乙 Por 
qu6, por qu6? ff . 

Ivan no respondi6 ni volvi6 a 
posteer, p@ro tras much 。 insistir- 
le accedi6 a hablarnos del tercer y 
pol^mico juego de Ea serie, La pre- 
gunta m^s evidente era por qu^ 6q- 
cidieron cambiar una f6rmula que 
funcionaba bien por una historia ba¬ 
se da en viajes en el tiempo y con 
un tono m 白 s Eigero. w Tal como yo lo 
recuerdo, la decisi6n de introducir 
los viajes en el tiempo fue de la di- 
reccidrT, dice. 〃No estoy seguro de 
si fue Gary Bracey u otra personal 
Al senor Braoey no le gusta hablar 


» [Amstrad CPC] Ny^stro heme El eve su 
caracterfstioa lucha cellejera s Egiptu, 

del tema y no recuerda los detall@s f 
aunque cree que la intencibn era 
probar algo nuevo. La conversion 
de Ea recreative d@l primer juego ya 
habfa tenido una secuela excelen< 
t@ (aunque oportunista) r asf que en 
Ocean pensaron que, ya que iban a 
seguir exprimiendo la gallina de los 
huevos d@ oro, tenfan la obEigaci6n 
moral de darle un toque diferente- 
Ivan form6 equipo con su pro- 
gramador habitual, Andrew Deakin, 
para Ea versibn de Z80 del juego (la 
versi6n de Spectrum era la prin¬ 
cipal y las de CPC y MSX se ba- 
saron en el la, mientras que la de 
C64 la desarroll6 por separado 
Zach Townsend}. w Era genial traba- 
jar con Andrew Deakin" dice Ivan. 

Habfamos sido amigos desde que 
tenfamos 15 anos, asf que trabaj^- 
bamos muy bien juntos' De hecho, 
la pareja habfa realizado a algu- 
nas conversiones para Ocean, \n- 
cluyendo Athena, Combat School y 
Operation Wotf. Una de las crfficas 
que r@cibi6 el tftulo fue la falta 
de movimientos de lucha res- 
pecto a los juegos anteriores. 
Esto se debi6 a que se uti- 
lizaban muchos sprites 
diferentes- En los dos 
primeros juegos los 
macarras compartfan 
■ las mismas “pier- 
nas 11 v otras caracte- 
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^En aqueL moineiitD 
est4bamo： & muu 
orguLiosos de Lo 
que habxaiTkDS hecho-^ 

Ivan Horn 


risticas, pero @1 nuevo cat^logo de 
enemigos (dinosaurios, Caballeros, 
robots...) ten fa dife rente forma y ta- 
mafio y esto consumfa demasiado 
de la valiosa memoria, # Ahora veo 
que las animaciones son muy limi- 
tadas; sacrificamos la variedad de 
acciones a la variedad de persona™ 
jes, Tambi^n soy consciente de que 
nos tomamos bastantes libertades r 
desde la clarfsima imitacibn del 
Capit^n Cavernfcola a las momias a 
lo KarlofT. 


LOS 

□nros 

» COMPA^IA: 

OCEAN SOFTWARE 

» DE5ARRQLLAD0R: 

IMAGINE SOFTWARE 

b LAMZAMtEKTO： 1989 

» FLATAFORMASc 

SPECTRUM, CPC r 
M5X f CM _ 

» GENERO： 

BEATTM UP _ 

fTlHS DEL 
ESTUDIO 

COMBAT SCHOOL 
S1STEMM 

ZX SPECTRUM 
ANO: 1987 _ 

OPERATION WOLF 

SISTEMAzZX 

SPECTRUM, CPC, MSX 

AfiQ: 1983 _ 

R0B0C0P2 
SI5TEMA:ZX 
SPECTRUM, CPC+ 
A^O: 1990 


D tra crrtica fue Ea faEla de 
color en [a v&rsion de 
Spectriim. ""Andrew y 
yo soKamos hacer jue" 
gos de scroll con grdficos mono- 
cromos que nos permitfan t©ner un 
desplazamiento suave y no toner 
que ocultar la configuraci6n de Eos 
atribufos de color en @1 Spectrum. 
Est^bamos tan acostumbrados a 
los juegos de scroll de un color que 
trabaj^ como si este tambi^n !o fue- 
se. Tal vez el plan inicial era que el 
juego fuese de scroll en lugar de a 
pantallazos^. Todas estas cuestio- 
nes llevan a la pregunta: ^por qu 点 
el equipo no adapt6 el c^digo de 
Target: Renegade? 41 En aquel enton- 
ces no se usaba @E cbdigo de otras 
personas, Imagino que es porque 
normal mente habfa un prog rama- 
dor por proyecto, asf que era un 
trabajo muy personal". El apartado 
de quejas se com pi eta con @1 tamo- 
so cooperative para dos jugado- 
res, H Ni idea de por quS se hizo ese 




y> [C 64 ] Era Ea OriEca verson en Ea que podias 
goEpear a Eqs mdos en Ea cara con un arma. 

cambio' reconoc© Ivan, "Creo que 
se descartb para simplificar", 
Jonathan Dunn r el mOsico de 
Ocean, escribio la banda sonora, 
con oanciones acorde a cada H 6po- 
ca ff . w Fue muy divert!do tener unos 
temas tan espQcfficos ff f recuerda. 
w Habfa tenido algunas ideas pro- 
pias de cada era, asf que estuvo 
bien poder usarlas". Jonathan di- 
jo, hablando en nombre del equipo 
en 1989, en una preview del jue¬ 
go que hizo la revista Sinclair User: 
w Creemos que hemos hecho una 
secuela bastante buena. Es broma, 
pero un poco de humor no moles- 
ta f ino?^. Da Ea s@nsaci6n que no 
estaban muy convencidos del re- 
sultado, aunque SI no niega w No 
creo que fuera ir6nico. En aquel 
moment。estibamos todos muy 
orgullosos de lo que habfamos he¬ 
cho. Como siempre sucedfa, el jue¬ 
go se hizo a una velocidad increfble 
con una fecha Ifmite muy ajustada' 
Puede que los aficionados a la 
serie renieguen del juego, pero las 
crfticas del lanzamiento fueron bue- 
nas, con notas d© 91% y 90%. Hubo 
co risen so en que Renegade HI cons- 
fitufa un giro innovador y divertido 
en los beat'em up, Y ese es el pro- 
blema, que no era un Renegade. Si 
io hubieran llamado Time Warrior 
(o Smack To The Future), nadie se 
acordarfa de ^1 ahora. ^Ninguno ha¬ 
bfa trabajado antes en un juego de 
iucha y nos pareci6 innecesaria la 
continuidad con los juegos anterio- 
res' dice Ivan, justific 点 ndose_ ^Pon 
que no fue uno de los juegos en los 
que trabaj^ que m^s me gust6^ No 
te preocupes, Ivan, tampoco es que 
Renegade Hi haya destrozado la in- 
fancia de nadie. ^ 


a fAmiigs] Se anuncia uns version de 16 bits que 
mrnca salio. La de AmEga se filtro m 吞 stard 它 . 
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ZX SPECTRUM 

■ Laversidh mas dGcepcionante.y a que los 
dos primsros juegos &ran muy buenos eri 
Spectrum, Lo destrozaron con unos coruroles 
fbfitosy una jjjgabilfdad repetttiva, Avanzar era 
mas una cuestibnde rutin a que un desaffo. 



RMSTRflD- CPC 

■ Los graficcrsa cotor dan vjditla a ios sprites y 
ayudaban a que destaca.se el hum or，pero aun 
asieljue-go se ataseacon la mlsma jugabilidad 
.desesperante. Para comp lie 3 r las cosas.sera- 
lentfza cuando hay much3 acdon en la pantalia. 



MSX 

■ tQuo podrfa ser peor qu& la version de 
Spectrum de Renegade W? Rues la misma ver- 
ston, pero que f unci one tnucho mas ietnoy sirif 
ei pumo posHivo de la barrda sonora de Jon 
Duna Evita lavef^ior> deMSSC. Huye. Salvate, 



COMMO&ORE 

u 乙 Podria otro equipo sacar a Renegade!!! d&l 
fango? Rues n o. Pese al scroltde los Fondos y la 
in.clusf6n dearmas h eLjuego stgue sterido peno- 
so. En esta versi6n., por alguna extra n a razdn, 
pierd^ssaludsinci luchas todo el tiempo. 
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^ Di£SARr?&LL^BGR: 
RECRSA110MAL 
•BRA1 咖版 ___ 

：■> SiSTE^AS ： 

MEGA DRIVE, HH4A-CD. 
VARjQS _ 

» eH^ERO ； PLAIAFORSfeS 


I margin de un trio de populares aven 

e turas graficas, Marvel Comics no go 

zd de demaslado exito &n el campo d@ 
Jos videojuegos durante los 80, Sin em¬ 
bargo, en @1 amanecer de la siguiente decade, 
el acuerdo con Sega Am^nea para pubficar un 
juego de Spider^Man para la, entonces, revolu- 
cionaria Mega Drive parecfa m 由 s que proms- 
tedor. Desafortunadamente, ©I primer estudio 
que recibio @i encargo de Sega, Innerprise 
Software, fraces6 a la hora de avanzar con el 
proyecto a I ritmo requerido, por lo que la licen- 
cia del trepamuros pas6 a manos de otro estu¬ 
dio, Technopop. Estos arrancaron desde cero y 
el desarrollo avanzaba a gran velocidad haste 
que unas disputes internes dinamitaron el es- 
tudio, E! ti@mpo apremiaba, y al ©x-programa- 
dor de Tschnopop, Burt Sloan©, se le pidio que 
se hiciera cargo de la licencia ^1 mismo, aunque 
como @xplica el desarrolEador Jon Miller, Burt 
pronto oomprendid que necesitaba un socio. 
w Burt oompartfa cuarto con mi hermano Mark, 
que estaba trabajando en la mQsica y los efec- 
tos de sonido del juego' comenta Jon. w Por 
entonces, yo vivfa en la costa Este, en Boston, 
























Las otras adeptaciones de 
Spider-Man Vs The Kingph 
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■ Aunque «sta version para la 8-btts compar¬ 
ts ei mismo dlsefio general que sus hermanas de 
1 卜 bttsja enirega Master System diftere en asp&c- 
tos como los nlv^les, que son m^s peque^osy sim¬ 
ples, y presents un scroll m 垚 s lento. Sdb dispones 
deunavkday cada nSvetdebe s&r l^mpjado deene- 
migos para Que aparezca el jefe de marras. Esta 
version induye un cameo M Doctor Extrafta 


Macintosh^ senala Jon. #J Venfa de trabajar para 
Apple en el grupo de Mac, asf qu@ estaba fami- 
liarizado con la creaci6n de GUIs (interfaz gr^fi- 
ca de usuario). Habra un editor de niveles que te 
permitfa desplazarte r^pidamente, acercar y ale- 
jar eE zoom, copiar y pegar grupos da tiles, e in¬ 
corpora r gr^ficos de colisi6n y enemigos, Asf 
que \e suministr6 estas herramientas a Ed, quien 
ayudo a ampliar el tamaho d@ algunos nivsles w a 
Uno de los resultados de est© nuevo enfo- 
quefu© la constatacion de que los movimientos 
distintivos de Spidey debfan adaptarse a los di- 
f©rentes escenarios, por lo que los niveles se di- 
seharon a medida de ciertas habifidades, w Hubo 
muchos niveles, como la fase del elmac^n f don- 
d@ habfa muchas paredes verticales y platafor- 
mas en las que habfa que saltar ff r detalla Jon- 
” Podfas balancearte. pero si te movfas demasia- 
do r^pido y sin 3l control preciso r podfas acabar 
gateando, Ss dejaba demasiado aE ezar r asf que 
fue complicado planifiGarlo sob re al papeL Al 




i? [MGga Drrya] Los cDlcrfls de lo&Cashes dG la fcbmha dictan 
ei €obr：de las teclas qua deb^rfaa pulsar para ^sssctivarle. 


■ En muchos aspecms, es id^ntico a la entrega 
Master System, con la gran diferencia de que man- 
tiene una c^mara mucho m 含 s cere arts al personaje 
(vamos r yn zoom), lo que nos ev^ta ver tanto espa- 
cto vac(o ccmoen la versidn deQ-bits de sobreme- 
sa. A [go Idgbco, teniendo en cuenta que tba frigid a 
a una portdiiL Adem^s, tenfa una banda sonor3 un 
poquito mejorada respecto a Master Systenii 


y ©llos estaban en San Francisco, Mi hermano 
me habl6 d@ fo que estaban heciendo, y sona- 
ba mucho mis divertido qu© lo que estaba ha- 
ciendo yo, Tras la debacle de Technopop, Burt 
era el Cinico programador que quedaba y pens6 
que necesitaba algo d@ ayuda ff . 

Poco despu^s de que Jon se uniera a Burt, s© 
hizo evidente que Technopop habfa progresa- 
do en algunos aspectos de la licencia mas que 
otros, Ni los niveles ni la mec^nica haefan justi- 
cia ai c6mlc original. W EI juego no estaba lo su- 
ficientemente optimizado como para que nos 
dieran el visto bueno", recuerda Jon. w Ni al- 
canzaba la tasa de frames requerida ni enca- 
jaba en @1 tamaho de cartucho que nos habfan 
asignado, y al mis mo tiempo no era lo suficien- 
temente largo, Una da nuestras principales ins- 
piracionesfue R&v&nge OfShinobl Aquel juego 
ten fa un fluido d@splazami@nto lateral, y estaba 
preciosamente facturado; esa debfa ser la ma- 
nera de hacer que las cosasfuneiormsen". 

El gran desaffo 6b elevar la calidad del pro- 
yecto Spider-Man y f a I mismo tiempo/expan dir 
su mundo y reducir el tamaho de los archives 
no pas6 d@sap@rcibido para @1 desarrollador, re- 
convertido en productor, Ed Annunziata, w Burt 
habfa creado aquellas herramientas para el 


■ Aunque r>aci6 como un port del cartucho de MD, 
d SVKd& Mega-CD incorpora sufidentes mejoras 
como pars ser consider 丑 do un juego dtfererne. Mis 
alU de los nhretes extra con Et Buitre y Mysterio, y 
tos cameos de BulLseye y Marla TEfoktea, esta ver- 
si6n pres«ma un Spidey mucho mas ^giiy unos 
enemtgos mejor animados. Permiteeiegtr mislo- 
nes, tlene s«cuendas FMVy audio con calldad CD. 


h [M&g& Drhye] Los primBras^illffnos de SpidGr^Msn 
Vs TiiB l(kg0 SDD unos simples ：qufnqu is. 
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I final acababas construyendo cosas que pen- 
sabas que podrfan funcionar con la mec^nica 
del juego y luego lo probabas' 

Una mec^nica clave @n el debut de Spidey en 
MD era la habilidad para lanzar teleranas y ba- 
lancearte con ellas, Id qu@ parece el sueno de 
cualquler desarrollador, aunque en realidad les 
provoc6 no pocas pesadiilas, ""Una de las co¬ 
sas m 白 s geniales fue la mec^nica de la telara- 
na^ comenta Jon, "Era muy chula y realmente 
inusuai, oreo que funcion6 muy bien x pero t@nfa 
el problema de que te permitfa recorrer enor- 
mes distancias muy r^pidamente. Podfas sal- 
tar v balancearte todo @1 rato, lo que supuso un 
pequeho desaffo, Asf que Ed tomo el escena- 
no dei alcantarillado y empez6 a ampliarlo para 
dar m 垚 s libertad para que el jugador se balan- 




ceara^ Par supuesto, el nivel de aIcantarilla- 
do en constante expansion requerfa @n©mlgos r 

que iban variando de mutantes a caimanes, El 

*. • ■ .• ■ • 

©scenario termin6 con el ©nfrentamiento con¬ 
tra un superviilano, M Los villanos d@ los comics 
se prestaban maravillosamente para ejercer de 
jefes en el juego' sehala Jon, 〃Hubo algunas 
elecciones obvias r como que el Lagarto pudie- 
ra balancearse y golpear con su cola. Y lu@go r 
Electro podfa ponerse en cuclillas y eleotrifiGar 
las vigas, lo que nos venfe hecho a medida para 
fa mec^nica d@ 'pegarse a las paredQs fff . 

denies de la mecSnica basada en las 
habrlidades de Spider-Man, s@ diseh6 
un elemehto adicional usando sprites 
est^ticos y tiles del esc@nario r inspire¬ 
do en la necesidad de Peter Parker de ganarse 
el jornal como fdt6grafo r tomando fotos d@ los 
enfrentamientos de Spidey con los criminales. 
w La historia era interestnte, en ei sentido de 
que Peter Parker era fot6grafo w , reflexions Jon, 
^entonces, ^habfa alguna manera de incorporar 
©so a la mec^nica del juego? No fue send Ho, 
pero Burt lo consigui6 a p@sar da la compleji- 
dad que suponfe a trabajar con MD. Creo que 
fue una especie de sorpresa cuando jugabas y 
comprobabas que podfas tomer fotos' 

Los jugadores se Ilevaron otra sorpresa en 
forma d@ un agotedor final que impiicaba el 
dram^tico rescate d@ la novia de Spidey y un 
brutal enfrentamiento con Kingpin, cuya dificul- 
tad se dispar6 por decisibn del equipo. H Habfa 
un nQmero en algt!in lugar [del c6digo] que de- 
da cu^ntas veces habfa que pegarle a un jefe f y 
se podfa subir mucho. No era ia forma mis sa ， 
tisfactoria de aumentar la dificultad, pero qu&- 



Como derrotar a los rivales de Spidey 


£1 lAGARTO 

■ En MD tendras que (anzarie telarafvas r pero 
empieza had4ndob de ple r porque Us qu& 
lances agachado nole har^n nada. Olvtds 
todo esio en Megs-CD ： aquf tendris que 
dedtcartea propinar pu5etazosy patadas. 
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■ Pue<tes Intentar darle de pufietazos, patadas 
o usar d Unzador de leta de ara52, pero no 
servlra para nada. La Qnica nr^nera de hacer- 
le pupa, tamo en MD como en Mega-CD, pasa 
poratraer(ea bbocackincendiosy abrirla. 
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IlTfl 

'tt 、 bEf> MD, mantenre alejado de Electro, as- 

' dende a tas vigas superioresy Eanzale t«la- 

raftas cada vez que alaque desde abajo. En 
Mega- CD tend ris que saLtar, lanzarle proyec- 
ibst 剛 • 二 ^ w tiles mantras caes y acab^r con un pufietazo. 
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DOCTOROCTOm 


! u Marneme cerca del sueio para evLtarlos 
tent^culos de Doc y disparate telaraftas. En 
M^ga-CD, tus redes se pegan a los temicubs 
en tugar de da^iarle directamente, por b que 
tendris que acerc^rtey darts un pufi&tazD. 
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■ Rare estaba en est3do grsda m los afios 90, porlo que no 
sorprendid que su Spidey 6 & G8 fuera una deUcta. La portitii 
6 & Nintendo r&c\b\6 un brawler de scroll lateral, saipicado con 
combates frente a jef&s, elementos de p^taformasy s«cciones 
so vertical donde q[ trepamuros des^fl^ba a La grsvedad. 


: D.Srjicfe^^n inspire? el 啦 seUu del casGO que llevahB 
□avid rofey cuaradc so ponia ： aj/volanifi. 

www.exvagpsl xom t 

go seguimos fas mcliedfciones del productortras 
preguntarle: quieres que agreguemos?^ 

Comenz^bamos con las coses m^s geniales que 
se nos ocurrfan, como hacer volar a El Buitre, y 
luego habla que comprobar qu 吞 podfamos dejar 
t@ni@ndo en cuenta las limitaoiones del engine' 
Tambi^n s© pens6 en aquellos que ya habfan 
no dejeibamos d@ pensar en cosas con las que jugado a\ cartucho de MD, lo qu© dio como re» 
aprovecharlo, Habfamos pasado de kilobytes sultado un mapa de ias Sreas controladas por 

a megabytes, por lo qua cualquier cosa que se los jefes que I os jugadores de la versi6n CD po- 

nos ocurrfa podfamos plasmarla en el juego. dfan ©legir. "El productor supuso que ia mayorfa 

Pod fas incorporar muchos mas movimientos de Ids jugadores habfan probado ya el original 
porque ten fas m^s capacidad de memoria, asf de MD H t reconoce David. w Quiz^s querfan jugar 

que en lugar de los cuatro frames para la anima- en uno de los niveles anteriores o jugar con un 
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»[Mag2-CDj Spcday 叫 frem& aquf arHombfa de 

Aron^ muchos Ail ot antes-dGi Spidsr-Man ^de Raimf. 
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ci6n de camlnar pasamos a una animaci6n con jefe determinado/pero no serforzados a pasar 
18 frames y en lugar de un dnico punetazo po- por el juego completo, asf que la carga de tener 


dramos mcorporar varies goipes distintosV que afrontar40 horas de juego para Hegar al fi- 

Adem^s de rnejorar los personajes del origi- nal se elimino en [a versi6n de CD W . 



nal da MD f el equipo de Burt ©ncontro tiempo 
para ahadir dos niveles extra con nuevos jefes, 
como El Buitre y Mysterio, y escoltar a Kingpin 
con otros dos supervillanos cl S si cos: Bullseye y 
Marfa Tifoidea. u Con 3os nuevos persor^jes so¬ 
lo era cu@sti6n de asegurarse de que encajamn 
con eE estilo artfstico pare no tener qu@ redisehar 
com pi eta me nte el juego' razona David, w y lue- 


Adem^s de las mejoras, el equipo de Burt 
tambi^n incorpor6 secuencias de animaci6n 
a pantalla enters para aprovechar el afmace- 
namiento extra del Mega-CD, como recuerda 
David. "La buena noticia fue que no tenfa- 
mos que ser muy eflcientes a la d@ comprimir 
Eas seouencias, porque et juego en sf ocupaba 
aproximadament@ un megabyte de los 650 que 
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menta David, ^pero no tenfamos ni『dea 
d@ cu^ntas unidades se estaban vendien- 
do. Recibimos un mont6n de feedback po- 
sitivo por parte de S@ga; malmente les 
gust6 el juego, Y seguramante habrfamos 
acabado oyendo alguna queja si las ven~ 
tas no hubieran sido buenas^. 

En retrospectiva, David cree que si la 
trama hubiera sido modificada ligeramen- 
t© podrfan haber obtenido mds encargos 
con la licencia Marvel. w Habrfa incorpo- 
rado m^s elementos de cliffhanger con 
los que dejar la puerta abierta a m^s pro- 
yectos con Spider-MarT, admit© David. w Tal 
vez incluir otros p@rsonajes que no afectaran a 
la mec^nica del juego, o vlllanos que hicieran 
un cameo para insinuar que apareceKan en un 
pr6ximo lanzamiento, Habrfamos preparado el 
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terreno para una secuela con la que intentar ase- 
gurar un poco m^s de trabajo para nosotros ff fc 


A pesar de este remordimiento, David recuer- 
da con satisfacd6n su participaci6n en la adap- 
tacion y mejora del cartucho de MO, w Fug un 
lanzamiento bastante bueno. Ll@g6 a! principio 
de la vida del M@ga CD y ya era tarde para MD, 
pero creo que nos mantuvimos fieles al juego 
original y realizamos mejoras que hicieron que 
valiera la pena para los jugadores, Sega esta- 
ba buscando un lanzamiento r 邮 do, no un pro- 
yecto a dos afios vista o algo por @1 estilo, y creo 
que sali6 muy bien t@ni©ndo en cuenta las limi- 
taciones de tiempo que afrontamos," 
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Muchas gracias a Jon Miller y David Foley* 
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RSI SE HIZOs SPIIDER-m 闩 N VS THE HINBRN 
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■ Vicarous Vi 幻 onsenfremd a Spidey contra Mysterio (y ctros 
viejos canoddos como Rhino) en esia pequeha joya para Game 
Boy Advance de 2001. Lo mejor deiju&go, la l^bertad de mo- 
vimlemos del personaje, con escenarbs que se abrfan en las 
cuatro d[recciof)e£ r una trams que se ramif»cab3 y trajes extra. 


tenfamos en el CD. Tambi^n hay que toner en 
cuente que la reso!uci6n era bastante mala, por 
lo qu@ los videos no ocupaba mucho espacio. 

No s 白 si agr@g6 una gran mejora al conjunto, pe¬ 
ro en aquellos momentos era lo que se llevaba^ 
Igualmente impresionante fue la guitarre- 
ra banda sonora, producida esp@da[mente 
para la versidn Mega-CD f que David sigue pre- 
firiendo a las melodfas ’chip tune' del cartucho^ 
w Obviamente, se obtenfa una gran mejora por- 
que pasamos del horrible chip de audio a archi¬ 
ves de audio realms. Supuso un enorme salto' 


or Ultimo, se creb un concurso para ga- 

nar c6mics Marvel y otros pmmios, 

abierto a tod os aquellos jugadoras que 

hubieran recolectado las 21 portadas de 

c6mics en dificultad 'pesadilla^ aunque sorpren- 

d@ descubrir que no fue una idea de Marvel. w No 

s 点 haste qu 白 punto se implicaron en esta idea, 

pero que @1 concept。se le ocurrio al produc- 

tor de Ssga^ reflexion a David. w En aquelia ^po- 

ce. las editoriales de comics v los estudios de 
r 9 

cine no s@ implicaban mucho en los desarrollos. 
Supongo que Marvel le acabarfa dando el visto 
bueno, pero ya estaban fsSices de por sf tras ha¬ 
ber vendido la lioencia". 

Tras obtener la aprobaci6n por parte de 
Marvel y Sega, la nueva edici6n, rebautizada co¬ 
mo The Amazing Spider-Man V2s TTie Kingpin, ile¬ 
go a las tiendas donde fue bien recibida por los 
usuarios de Mega-CD y los medios d@ la dpoca, 
aunque sus cn@ador@s no recibieron informaci6n 
sobre las ventas. Xreo que funcion6 bien," co- 


spm^2smstmmm 

■ Los Seis Slniestfcs, nuestra pandilla de viLlanos favcrlta, 
ponlan en apuros aLirepamuros en estecartucho par^ Game 
Boy Color; faciurado por los australtanosToms Games para 
AciMsiorr en 2001. Lo mejor r $1 control de Spidey, 4gily fUiido F 
que hada que trepar por las paredes fuera una dehcaa. 






iff! 




-- . . .. -• . j ( MLjpa. 

™ V A- 


■ Venom compartia cartel con Spidey en estje brawler para MO 
y £NES facturado por Software Creations, aunque por desgra- 
cl3 no permit^ aeddn simultima parados jug adores」Freme 
a ellos, &i mismisfmo Maurua, acompariado de una ec[^ctlca 
selecddndevillanosy algunos cameos superheroicos. 

























































Como se 
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Comienza. M Vendfan, pero pronto perdieron e! 
favor de la prensa' Steve identifies correcta- 
mente que Crash y Cia v influenciaban en la au_ 
diencia del Spectrum: si las revistas s@ estaban 
cansando de ese tipo de juegos f era l6gioo que 
los fans del Speccy tambi^n. "pan como los sin¬ 
gles que triunfaban. Yo querfa hacer algo como 
un LP t que durara m^s de cinco minutos, y que 
Ea gente quisiera volver a jugarlo una y otra vez". 

Confl uyeron varias influencias, y to das aporta- 
ron a la idea que acabarfa siendo Avalon. "Solfa 
jugar a Runequest, un juego tipo Dungeons St 
Dragons, con Andrew [Braybrook] y amigos' si- 
gue Steve. M Eso me hizo pensar que serfa genial 
tener algo asf en un ordenador*". Para la parce- 
Ea tecnica, el programador se fij'6 en AticAtac de 
Ultimate y sus paredes vistas desde arriba. w Eso 
me ensen6 que no necesitas todo el fondo, s6lo 
Efneas, para sugerir profundidad, Asf que experi¬ 
ments con dibujos para hacer una pantalla como 
un teatro, con aspecto 3D sin ser3D". La ter- 
cera influencia incidi6 en la historia de Avalon. 
Como entusiasta de Ea historia, Steve se ba- 
s6 en lo que Ida, en concrete el primer iibro de 
Geoffrey Ashe, King Arthur's Avalon: The Story 
Of Glastonbury, y su vision de las antiguas l©~ 
yen das bri tunicas. "Pens 白 que estarfa bien poner 
el toque D&D en un mito que todo el mundo co- 


Tf as gozar de un eno rme exit o con su triLogia S€ iddab ^ 
Steve Turner voLc6 sus destrezas en un nuevo^ y 
mas amb i ci oso tipo de j u e g o . Ui si tamos a L f a m o s o 
desarro L La dor de Spectrum para descubr i r mas s o b r e 

estos dos Legendarios 1 1 tu Los 


Textode Graeme Mason 
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HEW50N CONSULTANTS 

» UESARROLLADORi 

GRAFTGOLD _ 
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1984(AVALON), 

1985 (QRAGONTQRQ 

» PLATAFORMA: 

ZX SPECTRUM _ 

» GENERO ： 

AVENTURA ARCADE 
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» [ZX Spectrum] Avalon hizo el major uso que pudo de Ea 
lEmitada paEeta de cobres det ZX Spectrum. 


E ntre 1983 y principios de 1984, los 

juegos Seiddab demostraron ser fruc- 
tfferos para el desarrollador Graftgold 
V el editor Hewson. Los shoot'em 
ups, junto con los plataformas, eran la apues- 
ta segura de los editores, y para hablar de ello 
nos sentamos una vez mSs con el creador de 
Sslddsb f Steve Turner, tan majo como cuan- 
do hablamos de Graftgold hace unos me- 
ses. w Me di cuenta de que en las revistas, 
especial mente Crash, la frase 'no es 
otro shoot J em up apareefa mucho' 
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noce. Era consciente de que si pones un nombre 
reconocible, se volverfa mucho m^s popular' 

Sumergirse en las leyendas arturicas reve¬ 
la una gran lista de hechos asociados con la is- 
la de Avalon. Steve @xplica r H siempre ha estado 
asociada con 10 s mitos, asf que pensd que se¬ 
rfs un entorno magnffico' Considerada como 
la zona donde Arturo se mcup©r6 tras la batalla 
de Camlann y donde nacib Excalibur, Steve cre6 
una historia ligada con las leyendas, con mu- 
chos aportes de su f^rtil imaginaci6n, w Intents 
meter lugares males todo lo que pud©, creando 
la !tiisi6| de realidad, incluso a trav^s de la fan- 
tasfa. Invent 吞 esta historia de los rnagos de la 
^poca luchando con @1 serior de lasfuerzas os- 
curas bajo tierra, antes de que la zona fuera se- 
llada", El jugador revive esa batalla, ya que el 
sefior del mal amenaza de nuevo esa tierra, 
H Obtuve la idea d@ Tolkien T porque e! cre6 lo qu@ 
parecfa un mundo real, con una historia, y pis- 
tas de esa historian Ad@m^s f en @1 libro de Ashe, 
se descubrio la parte superior de un b^culo en \a 
colina excavada. Steve lo utiEiz6 como base para 
el b^culo de Maroc, el mago de Avalon. M Maroc 
era el personaje que cre6 para mi hijo, Mark, 
cuando asistfa con dos o tres a nuestras sesio- 
nes de O&D ■白 tenfa su personaje, un mago, y 
pens^ que podKa usarlo' Maroc f un recolec¬ 
tor de conocimiento del a ho 408 A.C, El Imperio 
Romano se resquebraja y las hordas b^rbaras 
est^n en la cUspide. Pero @s el Senor del Gaos 
qui@n representa el mayor peligro para la tierra, 

V parece que Maroc es el Gnico que puede pa- 
rarle. El mago viaja a ia isla de Avalon, y s© pre¬ 
pare para combatir las fuerzas del mal ©n las 
Cuevas del Destino, la Madriguera de Duendes y 
las Catacumbas de los Muertos, antes del duelo 
final con el Senor del Caos. 

Para mostrar e! corrcepto de Avaton f Steve co- 
menz6 a crear pantallas de ejemplo y a idear la 
jugabilidad. w Pens^ en todo lo que podfa hacer 
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p^ gulos fijos para asf poder usar I os mismos 
gr^ficos una y otra vez' Surgi6 la comparaci6n 
con un teatrillo, al darse Steve cuenta de que a 
menudo estaban compuestos por una pared con 
dos iados y un Angulo determinado, y un panel 
de fonckx 4 P@ns 吞 quefuncionarfa, gr^ficos pa¬ 
ra crear la pared y el fondo- Tenia el horizonte de 
Lunattack hecho con una Ifnea de sprites, que se 
convirti6 @1 fondo de la sala ff . Despuds vino un 
pequeho segmento de ladrillos para refonar Ea 
elusi6n d© una pared, junto con esquinasy dia- 
gonales. M Y como se movb bastante bien f anadi 
mis sustancia, como las esquinas alias. No ne- 
cesitas much。si tienes la ilusi6a @ hice esto lo 
primero porque sabfa que si no funcionaba, ten- 
drfa que reimaginar el juego entero", 

El gr^fico principal de Avalon, Maroc el mago f 
fue el primer gran problems. M Necesitaba que 
fuera grande, y si empezaba a animar un ma- 
go que andaba, me quedarfa sin grSficos rSpi- 
do". La solucidn I6gica de Steve, considerando 
fa prof@si6n da Maroc, fue hacer que el persona- 
j@ volara. w AOn asf necesitaba animarlo @n ocho 


^Pense que 
estarfa bien 
P o n e r e L toque 
D&D en un mi to 
que to do e L 
mundo eonoce" 




»[ZX Spectrum] A menudo Eos enemigos se agrupaban contra 
Maroc, persiguiendoEe de uno habitacEon a otra. 


1986 
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■ Desarroitado por Otnamic, esos sefiores 
de【os retos <furos, Camelot Warrtors empu- 
ja ak jugador a [a Edad Media, &n busca de ob|e- 
los modemos qu^ han entrado en Gst3 4poca. 
Encuentra^s todos, dasdos aE guards y ira- 
bajo hecho. F4cil p ^eh? <pyes no r no es 如 !}■ 




■ Con el rey de EngE 挪抑 muerto y el pais en 
caos p corresponds a un heroe sajdn det^ier la 
^scsvEbs franceses. Just^s^ csstE- 
llosy damtseEas en apuros... toda ta diversion M 
s^glo XEE 娘 i aqu( p 咖 e[ atrscttvo af^adido no 
contraer e^fermedades Enfeccjosas mortaLes, 
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3D 5EIDDAB ATTACK 

SISTEMA: ZX SPECTRUM 
AfiO: 1983 


QUAZATRON 

SJSTEMA: ZX SPECTRUM 

A^O: im 


R ANAR A^4A la imasoo 
SISTEMA; ZX SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE 64 
AftO: 1987 


1994 


壓 Un slgb despues de bs hechosde Defender qf 
Th&Crown, oiro rey ha y liay ynague- 

rrs de {fesgaste para ver quien es elsucesor. 

Un jyego de estrategis d& caitda^y compEejid^ 
nacta despr&cIsbECp d@L desarrollador brttanico 
Impresaons. tenjdo dos secu&las. 


s [ZX Spectrum] Aunqye se acuso de sgt parecEdo a Avaion, 
Bragontorc tenaa nuevos grificos, como este "Ston&henge ,r . 

V Steve tenfa claro qu@ no s@ habfa visto nada 
asf en Speccy. M EI jugador debfa sentir d6nde es- 
taba e interactuar. Pens 厶 que era un nuevo terri- 
torio, y estaba seguro de que iba a funcionar". 

Con su demo lista, Steve visit6 Hewson, con- 
fiado de que Eo que iba a ensehar a Andrew 
Hewson le gustarfa. 'Tenfa un mago y tres salas, 
con puertas, muros y un objeto de ejemplo qu© 
podfas abrir f que tambi^n ©ra el mago ya que 
no ten fa otros gr^ficos", Bast6 para que @1 edi¬ 
tor apreciara que iba a s@r algo especial. Steve 
continGa, w Entonces hice una maqueta de un ni- 
vel con m^s gr^ficos para que la ensehara a la 
prensa, mientras le retorcfa el brazo para conse- 
guir m 白 s royalties". El primer juego de Steve, 3D 
Space Wars, lo cre6 ©n seis semanas; la secuela 
en doc©, que se duplicaron con 3D Lunattack. El 
desarrollador tambi^n consider6 sus esfuerzos y 
el potencial del juego para ser merecedorde una 
caja impresionante, al estilo de los productos de 
Ultimate. "Era una forma de evitar la pirate rfa ", 
ex plica Steve, "hacer que la gente quisiera te- 
ner el paquete completo, percibir m^s valor por 
el dinero ff . La @lecci6n de Hewson, una caja tipo 
concha, fue un acuerdo mutuo, y una (en teorfa) 
hoja con cbdigos 'antifotocopia' s@ incluyb para 
proteger @1 juego. La edici6n se remat6 con un 
poema y un mapa f ambos en papel aperga- ► 


LJDRDS OF THE REALM 


coma se hizo ： 闩 vrlom & dr 闩 bontorc 


■ EE SGgynda 7 &rs/ Wsrde e Assembly 
cambio ia accidn del Japdn feudal a Ea Europa 
medievaL, sterdo Engiaterra una dtrtastiajyga- 
ble. Al mertos ahora airas.sr regionss 
enieras de Europa, y pausar para lomarun caf4 
cuando Las cosass&vye Evan un p dco fren^ttcss. 
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SPEEDLOCK 

■ Hubo gran variedad de car- 
gad&ras para Spectrum,,'/ mu ‘ 
chos de elLos fueron disGfiados 
para engaiiar a piratas pro- 
fesionales, Creado por David 
Lookery David Aubr^y-Jones, 
estevelozcargador iruerruinpia y bloquesba cuaiquier deserr- 
sarnblador que estuviera corri&ndo en paraJeto. Su error m4s 
grave es qu&nofuncionaba con d is positives Multiface, 
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Como Gambatio el Spectrum La pfrateria 


OCTAVILLA CON 
CODIGO DE COLOR 

■ Junto corr &l gran exito Jef 
Set H/iiiiy venlauna p 叫 uefla 
hoja con cuadros de cotores, 
numeros y letras. A l cargar r el 
jugadorteni'aqtie introducir el 


color co rrecto qu&djuego soiicitaba dando unascoordenadas, 
sfnQfallaba」Fue otra prim it wo avance que tuvo^ito hastaque 
los piratas m^s emprendedores fotocopiaran [a octavilia. 


POWERLOAD 

■ Utilizado por primera vez por 
Incentive Software, Powerload 
fue otro cargador que bus- 
cabainte rrumpir dese nsam- 
bladores locales y prevenir el 
hackee y la copiade software, 
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De nuevo, fue utjlizado en productos punteros como Graphic 
Advertturo Creator y tambiin fue altatnente susceptible a las ar- 
timahas M periferico Multitode Romantic Robot, 


LENSLOK 

■ Ah, Lenslok. Eldesafib opti- 
co que requerfa una vision per- 
fecta al 200%> un televisor bien 
ajustadoy un nivel olimpicode 
destreza. El primer juego &n 
adoptarlofue Bife y dospues 
fue usado en otros productos punLeros, Pordesgracia, la frus- 
tracidrrde los compradores legates se tradujo en que pronto so 
dejb de implementar ty los piratas lo crackearonfaclLmente). 




ACCESORiO DE 
HARDWARE 

■ Por supuesto, la mejor for¬ 
ma de combatirla piraterfa 
fijeinciuj runcompo nent& de 
hardware que necesitabas 

■ para quest juego funcio- 


nara, El GjempLo mas famoso fue S/raaiv q The Unicorn de 
Mikro-Gen r quevenfa con et pack de expansion Mikro-plus. Por 
desgraci^ eijuego &ra mu^ f "normaHto" r por no s^r mascruetes, 
y [as bajas vemas Ue'varon. a l d&sa rro lla d o r a ia bancarrota. 






























































■ Trassu prtnn&rjue- 
go r ^ronuum Dog ； The 
Killing, el pro grama dor Paul 
Hargreaves asento su repu- 
tadbn con &ste laberintico 
Como unode Los cua- 


JMego. 

tro miHantes quo intenta asesinar a urt senor del crimen, 
Tantalus engloba, segun las revfews r 1024 pantaLLas 5 ycomo 
puedes imaginar r muchas de ellas son muy pared das. 


■ Otro ciiesnonablo juego 

to qu? ofr.Ki •:： • gr-^n v^uoi 

por d di— 

GobGrnado porun malig- lilftMWiMfHIffli 
no ordenador P un planets alien decide construe un robot pa¬ 
ra destruirto.Ahi es donde entra djugador, que debe vagar 
por un myndo depantallas extremadamsnw simiLares. 


■ Cu^ndo se lanzo Ftrshrd, 
d pragram^dor^eCrcw 
_ 她 praducidadaslab,- 

rinticos clasrcos en Bubble , a 

But-Softvv^i^. 
y Siorquake. Controlando al 

caballero SirGalahaart, nos toca &xpLorar 5DD pantallas en 
un bucblico medievo ingl&s, con Tien das donde comerciar o 
robar; y enemigos que zu rrar. Bello visualmeme P y enorme- 
mente grands. Fireiord^s otro parai'so para U3s"m3 ： pe 「 cis' 


■ Tras Knight Lore, muchos 

von 4eii Undent；.；ride un ^ 鍾 ‘ 一 ‘〆‘ 

.riU.i:. 叫:卟 r;i.:n— Ph.:. : R-W；; v 

por 

iuego genial, yobtuvoun 

merecido ^mash" cfe la re- I - 声 n.' . ^a" : V. 
vista Crash en 19S4. S&gufa [a hEscoria de Sabreman, a lo 
largo cte 52 niveles con mas do 500 pantailas en total. 


■ Este ©s ei grande. Log 

ariun ci oi baiar ori mh o nSPi si 

—a# ya 

—Explorer la increi - 隱瞧雖 

bleafrad,m„d,4.：imillo- 
nes de ubfcaciones, aunquG 

en esenciaeran i demicas salvo porun esxtrano edifido o una 
pita de rocas. Litilfzando un sistema de generacidn procedu¬ 
ral, y Nmitando la canttdad de datos que almacenaba en la 
RAM; £>rp/orerfue un logro tecntco, pero no como juego. 
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UQueria hacer 
a Los malos 
peLigrosos 
y semi 

inte LLigentes^ 

Steve Turner 


ado el nivef de compromise) y el tiem- 
po Invartido sn Avalon, Iub idea d& 
Graftgold crear una serle de juagos 
que utilizara esle motor y base. 
Dragon fore se Ianz6 un a ho d@spu^s r pero no 
fue una simple actualizaci6n. w Pensaba cons- 
tantemente en qu4 m^s podfa hacer con @1 
juego, pero no querfa reemplazar tod os los sis- 
temas, s6lo mejorarlos un poco" explica Steve, 
La secuela tuvo m^s hechizos, m^s variedad de 
enemigos y efectos como envenenamiento y ce- 
gu@ra. 衫 Las razas del juego tambi^n actuarfan de 
forma distinta, dependiendo de c6mo te porta- 
ras con ellas. For ejemplo, los elfos eran ap^ti- 
cos, a menos que les dieras una gema o un arco, 
Entonces te seguirfan y matarfan a los enemigos 
porti". Esto fue una t^ctica Util al final del juego, 
cuando enemigos invisibles acechaban a Maroc. 
Steve ide6 otra trama para la secuela, de nuevo 
basada en la antigua Bretana, esta vez en peligro 
por una bruja, Morag la cambiaformas. w Esta vez 
trabajd mejor la pre 翻 storia' dice Steve, # lo que 
me dio todos los artefactos que necesitarfas pa¬ 
ra completer la aventura, Puse todas las piezas 
juntas y escribf el poema. Estaba aprendiendo a 
unirlo todo mejor' El desarrollador tambi^n ha- 
b\a analizado lo que m^sfrustraba de Avaton 
a los jugadores, ^Habfa m^s hechizos disponi- 
bles desde ©I principio; tambi^n hice los mar- 
cos de las puertas m 台 s grandes, ya que la gente 
ten fa problemas para pasar por ellos' A pe- 
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» [ZX Spectrum] Coma en Avalon, el frscaso en 
Dragontorc produce ests Emin ante ruensaje. 


»|ZX Spectjum] LEeg^ndo a Ids bosques mtsticos m Bmgontorc. 

sar de estas mejoras, Dragontorc no mej'or6 las 
ventas de su predecesor, similar a lo que 
ie pas6 a Gargoyle y su trilogfa^ apunta Steve. 
w Hicieron dos juegos y entonces las ventas ba- 
jaron. Salieron un mont6n de grandes pelfculas 
de ciencia ficci6n, asf que nosotros, como ellos, 
cambiamos a la temdtica espaciar. Mientras 
Gargoyle cre6 Marsport, Steve produjo Ea brillan- 
t@ aventura espacial Astrodone. Pero no se olvi- 
d6 de su trilogia m^gica. w Nunca Eleg6 a pasar 
de !a idea inicial" recuerda, "pero con Ea llegada 
de los 16-bits lo intents y lo resucit 厶 . Tenfa que 
ser difersnte para evitar problemas d@ copyright 
con Hewson, y preparamos un prototipo' El jue¬ 
go, Dragonwrath, estaba basado en un joven 
Rey Arturo, y lo cogi6 el editor Warners, impre- 
sionado por sus gr^ficos Parallax, ^Nadio m^s lo 
entendib", lamenta Stev@. "Todos querfan polf- 
gonos, mientras que nosotros tenfamos una ha- 
bitacibn pr@-procesada con esos graficos por los 
que podfas moverte w , Por desgracia, tr@s meses 
despu^s @1 editor se @ch6 para atr^s, 

Pero no importa; Steve Turner puede estar 
orgulloso de dejar una marca indeleble en ia 
historia de los juegos d@ ZX Spectrum, Sus ha- 
bpidades ticnicas convirtieron en cl^sicos a 
Avalon y a Dragontorc. w Crefamos en el framera- 
te por jugabilidad" concluye, M y en el teletrans- 
porte instant 白 neo entre habiteciones, ya que las 
cargas hubieran reventado el ritmo. Lo logramos 
porque los dafos tenfan un formato que podfa 
ser retomado r^pidamente, Fue una de mis se- 
has w . Tras Astrodone, Steve prob6 en los juegos 
isom^tricos con Quazatron. P©ro son sus aven- 
turas las que reegsrda con m^s caritio. "NingQrj 
arcade de la ^poca tenfa la misma profundidad", 
recuerda- lo m^s interesante es que rrunca 
salib de las iistas d@ ventas. Pareda que cuando 
la gente empezaba a jugarlo, segufan jug^ndolo, 
que es justo lo que querfa que hicieran". * 
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El vetoz erizo de Sega suete estar considerado como una esfrella 
de 16 bits，pero sus apariciones en la plataforma de 8 bits de Sega 
fueron tambien muy destacadas. Solo los duenos de una Master 
System pudieron disfrutar de estos juegos. 


A prindpios de los 90 
Sega buscaba um 

estrelle. Aunque 
contaba con buenas 
conversiones de co- 
nocidos juegos ar¬ 
cade, a su Master System l@ habfa 
costa do hacerse un hueco en el 
mercada por vanas razones, como 
que no tenfa ningCin personaje que 
compitiese con aquella bestia par- 
da deE marketing que era Mario, El 
fontanero apto para todos Eos p(i- 
blicos tuvo e! respaldo de una su- 
c@si6n de obras maestras, mientras 
que Alex Kidd, la mascota de Sega, 
aunque contaba con su propia l@- 
gi6n de fans, no logr6 alcanzar 
su estela. La reci^n llegada Mega 
Drive estaba funcionando mej'or de 
lo que lo habfa hecho MS, pero aQn 
no tenfa identidad propia. Incluso 
a\\\ donde esta Ultima lo habfa he- 
cho bien estaba claro que la mar- 
ca no era invencible. El distribuidor 
en Reino Unido de NES habfa lie- 
gado a un acuerdo para vender 
Teenage Mutant Ninja Turtles con 
NES en 1990 f y aquellas navidades 
la oonsola de Nintendo sup@r6 a 
Master System por primera vez. En 
otros territorios tradicionalmente 


邏 Cast todos juegos 
de Sonic son plataformas 
m bs que debes supe- 
rar etipas hasta enfren- 
tane con el malv^do Dr 
Robotnik P queen esdavta 
a Eos animalesen 
las robdticas. Los ani- 
Uos dorados pfoiegen 
de mueney para ver el 
mejor final de cada ju^ 
go hay qus conseguir las 
dd C^os. 


de Sega estaba sucediendo lo mis- 
mo; en Australia, la publicidad de< 
cfa que s6lo verfas a las tortugas en 
una Master System si alguna viva 
se subiera a la consola. 

Para entonces, Sega ya era cons- 
ciente de que necesitaba una es- 
treila y se puso manos a !a obra. 
Convoc6 un ooncurso interno de 
diseho de personajes que gan6 
un pequeho erizo obra de Naoto 
Ohshima, conocido por trabajos pa¬ 
ra Master System como Phantasy 
Staro SpeilCaster. Sonic serfa ve- 
loz, no s6lo porque asf serfa muy 
diferente a Mario, si no porqu© des- 
tacarfa la fuena de procesa- 
miento de Mega Drive. m s ^ 




































se a una empresa novata para 
crear un juego d@ su nuevo h6roe f 
pero de hecho era una decision 
muy sensata. El equipo lo habfa 
cmado la famiiia de Yuzo Koshiro, 
quien habfa estado relacionado 
con Sega como compositor inde- 
pendiente del ^xito de Mega Drive 
The Revenge ofShinobl El juego 
de Sonic se desarroll6 a la vez para 
Master System y Mega Drive, pero 
la versi6n para la console de 3 bits 
fue mucho mis que una conver- 
si6n- Ambos juegos compar- 
tfan el diseno de personajes 
V algunas eta pas, pero du¬ 
rante el desarrollo hu- 

t bo una decisi6n que 
diferenci6 el jue¬ 
go de Master 
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System del de la 16 bits; hay par¬ 
tes no utilizadas del c6digo que 
demuestran qu@ el estudio habra 
comenzado a trabajar para incluir 
enemigos y la mQsica de Marble 
Zone, una zona de Mega Drive que 
al final no apar@ci6 en ©I juego de 
Master System. 

Esto suponfa m^s trabajo pa¬ 
ra Ancient, pero para los jugado- 
res fue un regalito. La versi6n de 8 
bits de Sonic the Hedgehog com- 
partfa con la de Mega Drive los 
escenarios tem^ticos m4s recono- 
cibles (Green Hill, Labyrinth y Scrap 
BrainL pero los tres tenfan nue- 
vos disenos y jefes. Habfa tres eta ， 
pas propias d© la versi6n de Master 
System (Bridge, Jungle y Sky Base) 
que pusisron a prueba la capacidad 
de Ancient para adapter @1 material 
originario a la con- 
sola. La Master 

U_| - S v stem no p°- 

dfa replicar 

P-1 la impre— 

■ ~ sionant© 
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velocidad y los loops de la varsi6n 
de Mega Drive, pero no cabe duda 
de que, a causa de esas limitacio- 
nes, surgi6 un potente plataformas 
m^s tradicional. Para encontrar las 
Esmeraldas del Caos habfa que ex¬ 
plorer los escenarios y el diseho de 
niveles ere m^s variado: la etapa de 
scro//automitico en Bridge Zone, 
la de ascenso vertical en Jungle 
Zone y la de laberinto en Scrap 
Brain Zone no tenfan ningdn equi- 
val@nte en el juego de Mega Drive. 
El juego tambi^n era algo m^s di- 
ffciE en Master System al no haber 
anillos en las eta pas con j'efe. 

Sonic debut6 en Master System 
en octubre de 1991 T unos cua- 
tro meses antes de que se lanzara 
(con gran 会 xito de ventas y de crf- 
tica) el juego de Mega Drive, y re- 
cibi6 un recepci6n similar entre 
la prensa especializada. C&VG le 
dio un 90% y aconsej6 a los lecto- 
res que se comprasen el juego pa¬ 
ra ver c6mo w los amigos se quedan 
boquiabiertos, incluso aunque ten- 
gan una Mega Drive' L@s Ellis fue 
igual de entusiasta ©n Pro, le 
dio al juego un 96% y dijo que era 
no m^s parecido a un juego per- 
fecto". Sonic The Hedgehog fue el 
principio del fin de Master System 
en EE.UU, un territorio en el que 
la console habfa luchado con unas 
V dienfes por hacerse un hueco y 


PfNBALL 

■ Todo el mundo recyerda GasEno- 
Night Zonsde Eaversidrs \& b^ts de 
Sonic The Hedgehog 2 por sus de- 
mentos de pinball, y pocos saben 
que【a version de & btts.de Sonic 
The- Hedgehog fue el prJmerjuega 
de la serie que los incluyo ； apare^ 
dan exdLfsivameme en las ultimas 
etapa s espeeialss d&l juego. 


LACANCION 
DE SONIC CD 

a SI rtos v^mosa Sonic The 
MedgQhog escuch smos ai-en- 
tamenle La cancibn de Green Hi^s 
Zone podremos reconoeer um 
terpretacton deltema de aperuira 
cte Sonic CD , You Can Do Anything. 
Y en Mecha Green Zone de Sonic 
Chaos hsy tma versi&n remezctacfa. 


TAILS 

■ ^rnote qyedas? Ryes asi es, 
ya quQ Sonic Ths Hsdg^hog 2 saUo 
antes en. la consob d&B bits que 
en la de ]6 y este juego supuso [a 
prlmera aparic36n del zorro com- 
pafiera de Sonic. Es mas, en este 
debu^ rco era ： jugable, pero oiando 
se pudo jugsr por primeravez fye 
tambl'^n en Master System. 


ETAPA 酬 AL 
EXCLUSIVA 

□ En Mega Drive, bs usuarEci de 
Sonic 3 qus Entrodujeran el cartu- 
cho m Sonic & Knuddes acc&cffan 
a la fasef mal exdusiva Doomsday 
Zone si tedan. las suficiefnes es- 
rmer3 【 d3s, Una Mea brilLante que 
nadd en Sonic We Hedgehog 2 am 
h CfysmL Egg Zone. 


VOLAR CON TAILS 

□ Es elerto que ya se vto a Tails 
en Mega Drive, pero fue en Sbn/c 
Chsos dcmde Losjugadcires pudEe- 
ron controiarb por prfmera vez 
misntras volaba. Tal vez sea por 
qbo por io qu^ il control es aigo 
djfersFFte ： necesatas puEsar arrfba 
y saltar para desp&gsry Tails flota 
sin que intervenga el jugador. 


Cosas que no sabsas que nacieron 
en los juegos de Master System 
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donde ahora @s un objeto de colec- 
cionista. Pero en Europa la consola 
revivi6 gracias al juego, qu@ po- 
co despu^s sustituyo a Alex Kidd 
In Miracle World como el tftulo qu@ 
venfa con Ea Master System ll f y 
ayudo a venderla a un pGblico m^s 
joven v con memos diner。- 


S ega no d&jo pasar ei tren y 
s e puso raplcto m a nos a la 
obra coo la produce Ion d 3 

La s ecu eta. Para Sonic The 
Hedgehog 2 la responsabilidad del 
desarrollo pas6 de Ancient a otra 
empresa joven: Aspect El cambio 
de desarrollador fue acompafia- 
do de un cambio de enfoque, aun- 
que I os juegos de Master System 
iban a utilizar caracterfsticas de 
Mega Drive, como paredes destrui- 
bles que ocultaban zonas secretas 
o el caractertstico loop d© loops, I os 
juegos eran independientes @n lo 
que respecta a la historia y el dise- 
no de juego. Aspect aprovechb esa 


la serie como la vagoneta d@ la mi- 
na o @1 ala delta, 

En Sonic The Hedgehog 2 
Robotnik secuestra al nuevo ami¬ 
go d@ Sonic, Tails, y debes rescatar- 
!o. Para ayudarte @n tu tarea f Sonic 
puede recoger unos pocos ani- 
!los que suelta cuando l@ golpean, 
una habilidad importada d@ los jue¬ 
gos de Mega Drive. Aun as, la se- 
gunda entrega de Sonic en Master 
System se considera de Ids juegos 
m^s diffciles de la serie, y con ra- 
z6n: s@ eliminaron I os guardados a 
mitad de la fase y las eta pas con je- 
fes siguen sin tener anillos, pern s\ 
hay peligros como los pinchos an¬ 
tes de ilegar al jefe f y algunos jefes 
an sf eran fambi^n m^s duros qu@ 
en otros juegos, por su molesta 
costumbre de lanzarte proyectiles 
cuando los golpeabas. Por si fue- 
re poco f era m^s diffcil conseguir 
las Esmeraldas del Caos y perdert© 
una significaba que no podrfas ac- 
ceder a la Crystal Egg Zon@ al ter- 
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ni a los crfticos ni a los seguidores 
cuando sali6 Sonic The Hedgehog 
2 ©n octubre de 1992, poco antes 
del juego de Mega Drive- 
Los crfticos alabaron las mejoras 
gr^ficas; el an^lisis de Jazz Rignall 
en Mean Machines Sega destacaba 
el uso de ^sprites brillantes que no 
se verfan mal en la Mega Drive" y I© 
daba un 95%- En Computer St Video 
Games no les gusto que Tails fuera 
@1 personaje al qu© hay que resca- 
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n [Master System] Sonic Chaos es d& 
los jueefos de MS con mejores graficos. 


temente desde entonces y acab6 
incluido en un bund/e oficial con 
Master System I! junto a una ver- 
si6n preinstalada del primer juego. 

Tras el ^xito conseguido, se en- 
carg6 un tercer juego a Aspect, que 
se labia garantizado ©I desarroElo 
que los juegos prlncipales de Sonic 
The Hedgehog en la consola de 8 
bits, Sonic Chaos acerc6 a los juga- 
do res de Master System m^s aun 
a la experiencia de los 16 bits, ana- 


iibertad y dej'6 ver ya en 1991 que 
querfa a porta r nuevos elementos a 


minar el juego yverfas el otro final. 

Esta alta dificultad no ech6 atr^s 

. ■■ ■ ■- - - - - ~ " 


tar y no uno jugable, pero puntua- 
ron al juego con un 93% y alabaron 
los gr^ficos. El juego estuvo en las 


diendo el famoso movimiento spin 
dash para Sonicy para Tails, que 
ahora era un personaje jugable. 



j La platafomra 

poriatal de S&ga d$ principios de 
■f Los 90 r Game Gear r compartio buena parte 

V-J del hardware y muchos de sus ju^goc con Macter 

Syctem, No obetante, debicto a su gran popul^ridac! en todo 
el mundo, hay un montdn de juegos que son exclusives de Game 
■/ G$ar, como los dos juego? de carreras Sonic Drift f los dos spin-ofis 
prctagonizftdc^ por Tails y Sonic Labyrinth (una aventura isometrlca mas 
tranquila). Kadie vs s Lamentar demadado que no [tsgacen rtingurto de & [los 
a Master System, pero :i r la perdeda de Sonic The Hedgehog ： Triple Trouble, 
que ^alio en 19^4. Este plataformas decarrolLado por Acpect fue una : ecueb 
directa de Sonic Chaos y supuco debut de Knuckle;, como de un p$rconaje 
nuevo, Mack. La critica b recibio con division de opiniones, como a gu predecesor. 
pero Los prapietarios de ursa Master Syctem envidiaron a loc amigoc que tenian 
una Game Gear Hace urtos an os que los aficionados ban programadc zu propio 
parche para la conversion de[ juego y pcderjygsr el Juego de Game Gear ert 
una Master S/stem. Las «ntradas d$ color se ajustan del formate ancho de 
Ik Game a iet pequene paieta de Master System y se incremersta [& j 

b recobcion moviendo la jnterfaz en pantaUa para que ajuste. De esta M 

mk maners se pusde jugar como ci iratass de un juego desarro- Jm 
■L llado para Macter Syctem. E=o si, tiene atguncs probbrrtac 

graficosy problemas de corrupcion y datos basura, JfmKr 
pero no parece que vaya a haber otra op- 
don para jugarlo. 


U Sprites brillantes que no se 
verfan mal en la Mega Drive 97 
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^ d© Mega Drive, como los tirabu- 
zones por los que puedes pasar sin 
peligro s6lo si vas a toda velocidad. 

o fodas las novedades prace_ 
djan de los fuegos de Mega 

Drive. Las botes cohete 
aparecieron en este juego; 
con ellas la criatura, ya rapida de 
por se lanzaba por el aire a una 
velocidad increfble, a menudo sal¬ 
tan dose buena parte del nivel. Un 
muelle te permitfa viajar en verti¬ 
cal mientras no golpearan a Sonic, 
Estos objetos aparedan en las eta- 
pas principales del juego y tenfan 
un pap@l destacado en las fases es- 
peciales, que regresaban tras es- 
tar ausentes en el juego anterior. Se 
basaban casi siempre en algGn ar- 
tilugio, como la que usaba las botas 
cohete en un laberinto de tuberfas. 
Por primera vez en Master System, 
la recompensa porterminarfas eran 
Esmeraldas del Caos, 

Las fases especiales eran diffci- 
ies, pero el resto del juego era mu- 
cho m^s que los anteriores. 
Algunos de los cambios que hide- 
ron que estofuera asf fueron m 含 s 


sencillo. El rasto del juego conte- 
nfa demasiados anillos: como ha- 
clan falta 100 para entrar ©n las 
fases especiales, las normales esta- 
ban repletas de anilios, pero no ha- 
bfa m 白 s enemigos. Al errtrar en una 
eta pa especial te contaba como ter- 
minada la normal, lo que facilftaba 
ai!in m^s las cosas, 

EE resultado de todo esto es que, 
cuando Sonic Chaos sali6 a la ven- 
ta en otono d© 1993, no recibi6 (por 
primera vez) el aplauso un^nime 
de ia crftica, aunque la disparidad 
de opiniones se limita a que los co- 
mentarios iban desde ligeramente 
positives a muy positivos. S&ga Pro 
consider6 que el juego no habfa In- 
novado demasiado respect。a los 
juegos anterioresy que era dema¬ 
siado fcicil r y l@ concedib un 69%, 
Por el contrario, Nick Roberts elo- 
gi6 en Sega Force Mega los nue- 
vos potendadores y la alta caiidad 
de los gr^ficos y lo puntuo con un 
93%. Tampoco es que las ventas se 
alterasen demasiado por las erfti- 
cas: Sonic Chaos entr6 a lo mas al¬ 
to de la lista de ventas de Master 
System en Reino Unido f vencien- 
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Marcar 
la diferencia 

Que hizo que el Sonic de 8 bits fuera diferente 


ESMERALDAS DEL CAOS 

■ L&sjuegos de MD tenfsn f^ses 

que contenfan las Esmeraidas daL Caos, pe¬ 
ro Los dos primeros juegos de MS Us escon- 
dfan en ios niveles normat&s. Induso cuando 
Sonic Chaos las ptiso en etapss 
estas ersm mis como Las fases normals de 
piataformas qu« las equfvaEeruesde 16 bits. 

UN FINAL POST BONUS 

■ Cuando en Master System sobrepasab^s d 
poste de^fliiaL debase nos6to era que la _fas 
terminado, tambt^n podfa signifiesr un-vaHo- 
so bonus. Los aniUoserdn una bonSacacidn 
bastame hsbEtual, pero si cumplbs ^Lgynas 
condfctones que c^mbEaban en csdajusgo, in¬ 
dy so podtas consegufr unavida extra. 
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H Estos juegos tenian troncos 
rodantes, burbujas gigantes... 


MEDIOS DE TRANSPORTE 

■ En ios prtmeros juggos de MD Sonic po- 
dfss usar varfos tipos de plataformas m(ki¬ 
tes, pero en Master System mnfas troncos 
rodsntes, burbujas ❻啡 nms, ala y mas. 

Ls diferencia era que estos medios de trans¬ 
form daban a tos jugarfores mis control qtfe 
j:ualquEeraide ias opc tones da La 16 bits. 
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acertados que otros: los jefes no 
eran mis agresivos que antes, pe¬ 
ro sf m^s accesibles, ya que en 
sus etapas habfa aniilosy el cami- 
no que llevaba hasta ellos era m 台 s 


do al juego ds plataformas rival 
The Jungle Book, que file un duro 
competidor aquellas navidades. Se 
mantuvo en lo mSs alto de las listas 
casi tres meses, antes d© empatar 




» [Master System] El sprite de Sonic de 
B bits en Spinball era muy pequeflo. 


» [Master System] Habia ha&tante&x- 
pforacion en las fases de Sonic Blast. 
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DUELOS MORTALES 

■ Nmgyno de \os dos prEmeros juegos do 
SonEC en MS daba: anltlos durante Las pe- 
less coEuxn jefe ； un goipe y esiabss myeno. 
Endyso Sonic Chaos recupera un poco es- 
te cdncepto ： si te haca. dafio Robotnik aLfinal 
del juego m m3tar^ r rndeperLdeeniemenie d@ 
Los anillos que tengas. Una situation tnt'en.s3. 


TAL COMO VIENE f SE VA 

■ E^a lia perder [os an Ellos en Los ju&gos de 
Mega Drive, pero tampoco era el Fin del 
mundo ； los pnmer{ys32se dlspersab^n psra 
recogertos dsspu^s. Pero et primer juego de 
Master System no te permftfe recuperar Los 
anJEEos perdi-dos.y los siguEentes )uegos eran 
mucho mas r 含 canos que los de Mega Drive. 


■■叫 

I1HII1IIIKHIHHH4 





























LR HISTORIR DE SONIC EN LR ITHSTER SVSTEm 


con el juego de las Olimpiadas de 
invierno y sigui6 vendiendo bastan- 
te bien ya @ntrado @1 ano 1994. 

Por desgracia. Sonic Chaos tue 
el (Ultimo de los Sonic que Ileg6 
a Europe para la plataforma de S 
bits, Pero sf acompaharon al pGbli- 
co hasta que Ileg6 el final de la ma- 
quina dos spin~ofl El primer。fue 
una rareza, ya que ni siquiera esta- 
ba en el juego el veloz h^roe azul. 
Dr Robotnik f s Mean Bean Machine 
era un juego de puzles en @1 que el 
archienemigo de Sonic lucfa la nue- 
va apariencia de la serie d@ dibujos 
animados "Las aventuras de Sonic 
@1 ©rizo^ mientras intentaba Never a 
cabo @9 malvado plan de convertir 
a las judfas habitantes de Beanville 
en esclavos rob6ticos utiMzando su 
famosa m^quina, 

Sin duda es una @l@cci6n ra- 
ra para un spin-off Sonic, pe¬ 
ro es que, de hecho, no tenfa nada 
que ver con la sarie del erizo. Dr 
Robotnik's Mean Bean Machine 
es el nombre que us6 Sega en 
Occidente para Puyo Puyo, un jue¬ 
go de puzles que era, a su vez, un 
spin-off6e\ juego japon^s Manou 
Monogatari. No era malo; la jugabi- 
iidad consistente en unir plezas del 
mismo color era m^s profunda que 
Columns, y el modo puzle mante- 
r\\a al jugador ocupado durante ho- 
ras. La recepci6n da la crftica fue 
positiva: Sega Pro lo puntu6 con 
un 90% y S&ga Power Ileg6 hasta 
@1 92% f pero se produjeron pocas 






o la sale de calderas. Durante a nos 
Sonic habia definido su propio ca~ 
mino en los 3 bits, pero ahora fue 
sorprendentemente fiel a la ver- 
si6n de Mega Drive, 


L a version de 8 bits t©ma 

una ctlfereiicla sign ill cativa 
con ia de 16 bits en las fa- 
ees de boous, Estas fases 
d@E Sonic de Mega Drive siempre 
habfan servldo para mostrar las po- 
sibilidades del hardware, y las me¬ 
sas d@ pinbail pseudo 3D no eran 
diferentes. La versi6n de Master 
System las cambi6 por desaffos de 
plataformas, un terreno en el que el 
personaje se movfa como pez en el 
agua. Por desgracia, SonicSpinbai! 
no fue nunca bien considerada por 
la crftica @n Mega Drive, y la ver¬ 
sion de Master System tenfa en su 
contra unos sprites pequehos y una 
jugabilidad m^s lenta. Los crrticos 
se mostraron frfos antes del lanza- 


publicarse tarde y no tener buenas 
crfticas se traduce en que el juego 
no se vendi6 biert y f al igual que Dr 
Robotnik's Mean Machine, no es ra- 
ro que alcance entre 60 y 120 euros 
en una subasta online, 

Sonic Spinball fue el canto del 
cisne de Master System en Europa, 
pero en Brasil tuvo m 如 vide, Como 
ya no habfa respaldo mternacio- 
rial, el distribuidor local Tec Toy de" 
tect6 que habfa todavfa ganas de 
juegos para la consola y comen- 
z6 a hacer conversiones de jue- 
gos de Game Gear. S6lo un juego 
de Sonic particip6 en este proceso. 
Sonic Blast, otro importante jue¬ 
go de plataformas desarrollado por 
Aspect. Estaba protagonizado por 
Sonic y Knuckles y avanzaba en va- 
rios aspectos respecto a los juegos 
de Mega Drive: Sonic podia realizar 
saltos doblesy Knuckles conser- 
vaba su habiiidad para deslizarse y 
trepar por las paredes. D© forma in- 


1ic6 a la de 64 colores de Master 
System, y los sprites prerrenderi- 
zados no lucfan ten bien como con 
ios 4096 colores de la Game Gear 
Subir la resolucibn solucion6 en 
parte el problems con los sprites, 
pero ios jefes y las fases especiales 
no se recodificaron bien y se pro- 
dudan situaciones raras, como que 
habfa proyectiles que vefas pero no 
herfan al personaje. Si Sonic Blast 
se cotiza caro (unos |20€) es porque 
hay pocos, no porque tuera bueno, 
De los juegos de Sonic en Master 
System destaca el mimo con el que 
Sega tuvo en cuenta las posibil 卜 
dades de las distintas plataformas. 
Sonic derrochaba estilo en Mega 
Drive, pero Ancient y Aspect tejie- 
ron una visi6n Cinica de la masco- 
ta hecha a medida del hardware 
de 3 bits y esto es lo que convir- 
fi6 a Sonic en un h^roe excel ante. 
Cuando la gente adecuada afronta 
un desaffo, se adapta para superar- 




unidades y tampoco vendi6 dema- miento del juego, en 1995, cuan- comprensible, optaron por utilizar los. Sonic podrfa haber sido conce- 

siado, de forma que las copias exis- do Master System estaba a punto sprites prerrenderizados de los per- bido como @1 h 会 roe de Mega Drive, 

- - : - 



de ser desoatalogada, sonajes, algo que habfa funcionado 
Esa combinaci6n de bien en Donkey Kong Country, pe¬ 
ro que era demasiado etrevido para 
■ I une plataforma de 8 bits. 

P ^ f En Sonic Blast no trabaj6 el 〆 

mismo equipo de Aspect que 
@n los juegos anterior@s f y se 
nota- Tenfa puntos positivos, 

Jp ..：%= como fases especiales con bas< 

tante contenido pero, por pri- 
mera vez, losfallos del control 
y la lenta jugabilidad eran un 
problema. La paleta se simpl 卜 
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El Oracula te ha dado un disgusto: viviras 70 anas cuando la 
media en Espana son 80. La misma Espana en la que Ids Ruiz 
crean Dinamic y esta entranable aventura conversacional. 

Por: Jesus Martinez del Vas 


A veces hablar del topico "en Espafia 
teniamos un retraso en los afios 80 
en cuanto a microinformatica se re- 
Here" parece que Neva implicito que 
esa tardanza deba trasladarse tambien obli- 
gatormmente a Ja procluccion de software. Y 
a veces se nos olvjda rneditar sobre el hecho cie 
que, pese a que esa aficion prendio en el sector 
mas joven de la poblacion, podria no haberse tra¬ 
ct ucido en absolute en la aparicion de un tejido 
productive?. 

Nuestro pais pudo haber sido un consumidor 
pasivo de software, sin mas repercusi6n. Es cier- 
to: ex 1sti6 ese retraso pero a cambio acogimos 


con entusiasmo ese nuevo mundo tecnologico 
que parecia inundarlo todo. Incluso prendieran en 
el usuario generos tan a pare ntemente minoritarios 
como las aventuras de texto, gracias entre otras 
cosas a obras maestras que nos llegaron de im- 
portacion como The Hobbit 
Quiz 否 para ser francos habri'a que senalar que 
no liego por una via de importaci6n “ofidar (por- 
que sencillamente no exist ia) r si no a traves de 
la multitud de copias que circulaban entre afi¬ 
cionados en plena llegada a nuestro pafs del ZX 
Spectrum (con un precio bastante mas asequi- 
ble que el de sus competidores). Ei desembar- 
co de estas maquinas ayud6 a forma 「 una base 


de j6venes dispuestos a intentar la aventura de la 
creacion de software propio y r lo que es mas im ， 
portante, les animo a rntentar venderlo. 

De esta forma aparecio en 1984 la compania 
Dinamic, nombre fundamental para en tender la in- 
dustria espanola del videojuego en los 80 y que 
de manera sorprendente (casi accidental) aposto 
por las aventuras de texto desde su misma gesta- 
ci6n. Creada por los hermanos Ruiz desde su do 
micilio en 巳 oadilla del Monte (Madrid), la iniciativa 
de Victor, Nacho y Pabfo cornienza con escarceos 
con BASIC y codigo maquina en un ZX81 primero, 
luego con un ZX Spectrum y posteriormente anun- 
ciando sus dos primeros titulos mediante un arte- 




































w [ZX Spectrum] El pnmer reto que nos plantea YenghtsQ^ salir del I a be r into, Para gILo tendremos que encontrar la prim era 
Nave y abrir la puerta que conduce al mundo fixteno^ 


nado Yenght (1984) r presentada a si misma como 
"la primera aventura grafioo-conversacional en es- 
panoJ fr . Estaba programada por un adolescente de 
tan s6lo 16 anos, Ignacio Ruiz 'Snatcho', en BASIC 
compilado, con el apoyo del Artist para et aparta- 
do visual. "Si:, est 白 totalmente programado con 
los comandos de BASIC de! Spectrum -recuer- 
da Ignacio-. 丨 Grande Sir Clive Sinclair que puso los 
comandos completes en el teclado de! ZXS1 y el 
Spectrum! Se nos hizo realmente ciivertido apren- 
der. Luego se compilaba en codigo maquina del 
Z30 para que el juego corriera lo mas r^pido posi- 
ble. Recuerdo que habia muchos comandos que 
no interpretaba exact am ente igual que el BASIC y 
habia que hacer algunos cambios. Al poco tiempo 
(creo que para el Army Metres y eI Game Over), 
contamos con un gran programador. Florentine) 
Pertejo, que nos hizo un compifador a medida 
que entendia todas las burradas que poniamos en 
BASIC v adaptaba e! codigo a Amstrad y MSX r, . 

El juego apareci6 ya comentado en el 
Micro Hobby n° 2,. Para analizar la importancia de 
esta prirnera a ventura conviene situarnos en el 
contexto adecuado, con jovenes aficionados sin 
a pen as referencias ni industria que les pueda pro- 


w Portada de la edicion estuche de Yenght. Abajo se 
puede ver el primer logo de Dina ini c. 


porcionar una minima orientaci6n v porque., senci- 
I lam ente, no existia. Pablo Ruiz reivindica la ftgura 
de su hermano de esta man era: ,J en Dinamic to- 
do pasaba por Nacho, era el autentico creador. 

El jugaba entonces a El Hobbit y queria hacer su 
propia aventura. De hecho, aunque no sea obje- 
tivo porque es mi hermano, creo que Yenght era 
una genialidad. Claro, coges El Hobbity haces una 
aventura: genial., jpero mira la base que tenias! 



»Ignacio Ruiz, Snatcho, posa para nosotros junto a su libro 
favorito, La historia int9rmjnai}le. 


Nacho, can 16 anos, inventa una historia sobre la 
Fuente de la Juventud Crea todo: el argumento, 
los graficos, la codificacian. To do, Que el tiempo 
estuviera tasado no era nada habitual, pero no era 
por un capricho, era estructural por el guion, Lo 
veo ahora r con BO ahos, y pienso que fue brutal 
que un chaval fuera capaz de hacer esa concep- 
tuaiizaciorT. El nombre era una derivaci6n de los 
termirios ingJeses correspondientes a las palabras 
juventud y joven, que resulto muy afortunada. Sin 
embargo, Nacho nos confiesa una verdad que re- 
sufta divertida al hilo de la eteccion del nombre, y 
que siente la necesidad de confesar. "E\ juego se 
llama Yenght porque. jpor entonces pensaba que 
asi se decla juventud en ingles y no youth!' 

Nacho recuerda sus primeros pasos en la pro- 
gramacion y de donde nace la decision de abor- 
dar una aventura de texto. "Con el ZX81 habiamos 
hecho poca cosa f seguramente el Asteroids y un 
juego de coches, y cientos de 'programi!las r para 
aprender Pero en realidad empezamos a hacer co- 
sas mas grandes ya con el Spectrum, Recuerdo 
que con el sobrenombre 'NCM' hice al me nos un 
Invaders, un Centipede y otro juego de tanques, 
'NCM' era 'Nacho C6digo Maquina' porque por 
entonces nos dab a mucha verguenza reconocer 
que programabamos en BASIC compilado a ZSO. 
For entonces [a aventura conversacional empeza- 
ba a llamarme la atendan, pero hasta The Hobbit 
no recuerdo haber jugado a ninguna que me gus- 
tara. Efectivamente., era impresionante la can- 
tidad de 6rdenes que tenia y lo complejas que 
podian ser f la profundidad de los personajes,. la rr- 
queza de las iocalizaciones, etc. Como por enton¬ 
ces no tenia mas mucha pericia tecnica, debimos 
pensar que una aventura grafica si estaba a ^ 


do por Santiago Morga, mostraba un barbaro, muy 
en la tradici6n de Conan, con un castiilo al fondo, 
similar al que aparecia en la pantalla de carga del 
propio juego. Present aba el logotipo de Dinamic, 
con una vaga inspiracion en el usado por Ultimate, 
V ya se presentaba la casa de Boadilla como la mi- 
tica Mansion Dinamic. En [a esquina, el anuncio 
incluia un cupon recortabfe con el que poder soil- 
citar por correo los dos primeros programas de la 
compani'a madrilena, 

Programando … en BASIC 

As I asomo, junto a la aplicacion de dibujo vecto¬ 
rial Artist, el primer juego de Dinamic, el denomi- 


VENEHT 


sana I anuncio en el numero 6 de la re vista ZX, El 
ciibuio r con un estilo totalmente amateur y crea- 
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» [ZX Spsctrifm] Ef mundo exterior de Yengfut: montafias, lagos, pot)fados... Los graficos vectoriales estaban creados 
mediants Artfst una aplicacion cfesarrollada por Victor Ruiz, 


► nuestro alcance, Teniamos las ganas y la he- 
rramienta de diseno Artist que habia programado 
mi hermano Victor. Permitia dibujar formas a ba¬ 
se de lineas que luego se rellenaban de un color. 
Aderr^s, como no existfan aventuras en espanol, 
la gente no podria meterse mucho con nosotros 
por ser un juego tan malo (risas), En el fondo no 
es cona. Ese tipo de cosas las pens 如 amos mu- 
chas veces, porque siempre nos comparabamos 
con I os juegos buenos. Muchas veces estuvimos 
a punto de tirar la toalla tras comprar la revista 
Computer and Video Games y ver las maravillas 
que haci'an otros' 

Jugabilidad ante todo 

Hay que destacar que Yenght no es exactamen- 
te una a venture conversacional al uso: utiliza muy 
pocos comandos orientaefos a que pueda jugar- 
se de una man era directa. Es una propuesta muy 
accesible bajo el formato de "aventura de labe- 
rintos'V en la que hacerse un buen mapa es fun- 
da mental. Pablo ve en ello una virtue!. JJ Se dice 
que era simple, pero no se analiza en su con- 
texto. Nadie habia ere a do nada como eso en 
Espana, entre 40 millones de personas. Y lo ha- 
ce un crio en una 6poca en que el a ire acondick> 
nado de I os coches era bajar la ventanilla. Estoy 
muy argulloso de aquella aventura porque nos 
ha dado muchisimas alegrias ,r . Pablo recalca es- 
te aspecto ludico de Yenght. "Era una aventu- 
ra ^gii y jugable. Liberada de las complicaciones 
excesivas de algunas aventuras conversaciona- 
les. Era un juego de laberintos donde se prioriza- 
ba jugar de una manera sencilla, Cualquiera que 
quiera aproximarse a la aventura tiene que cono- 
cer c6mo es Macho: abordaba cada juego desde 
la jugabilidad' 

El juego empieza 6e una manera muy origi¬ 
nal, poniendote fee ha de caducidad, porque el 
Oraculo predice que vivi ras solo 70 a nos y, cuan- 
do empiezas la partida, tienes 36. "Era un enve- 
jecimiento acelerado, funcionaba porturnos. Es 
clecir. morias por cuatquier causa que pod fas mo— 


rir en un videojuego y, ademas, de viejo. Tenias 
tambien personajes buenos y malos. Estaba todo 
pensado y repensado r \ 

La autentica imagen grafica del juego, la mas 
inspiradora, era la dibujada por ei propio Nacho 
como ejercicio escofar, a modo de ilustraci6n 
puntillista. Su autor sin embargo, reconoce entre 
risas que no le gusta nada: "sera porque cuando 
la empece tenia otra cosa en la cabeza pero me 
salio eso. La hice para clase de plastica del ins- 
tituto. Era una tare a obligatoria, hacer un traba- 
jo en estilo puntiilista r y como yo andaba flipado 
con Conan y Excalibur me sali6 con esa temati- 


ca. La idea de usarla vino despues y, de hecho r 
el logotipo esta hecho posteriormente y pegado 
con imedio^. Pablo explica la disparidad grafica 
entre la edicion del juego y [os anuncios promo- 
cionales. "En la ilustracion del a nuncio apare- 
ce otro elemento del juego, !a espacia. Esa era la 
verciadera ilustraci6n del juego r aunque luego ha¬ 
bia otra para la caratula, publicidad, etc … No ha¬ 
bia estrategia de marketing ninguna". La edicion 
ffsica del juego, pa rale la a Artist, tiene su curiosa 
historia. "La razon de que aparezea en el estuche 
de Yenght (y de I os estuches de ese momento) 

]a ilustraci6n tan pequenita tiene una explicacion. 
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» [ZX Spactrum] La panlalta de iriicio de Yenght se permitia incluir algun pequerio efecto grafico, como la manera en la que apareefa el logotipo lla captura tie la derecha). Tan so\o un par 
de pantallas mas tarde r topariamos con el faberinto <la captura de la izcfuferda^ 
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» Los hermanos Ruiz prepararon un ingenuo an tine to para el numero 6 de ia revista ZX t pionera de las pubtlcaciones espanolas dedicadas a los productos de Sinclair, de la que ya os 
habfamos en un niunero anterior de Retro GamerEspafia. E3 anuncio inclufa un cupon de p@dido para recibir el juego por correo. 


Yenght tenia 66 localizaciones 

en ®t 纖 &tv ian 


La caratula de los estuches se separaba en im- 
prenta en fotolitos, y la operaci6n costaba 3.000 
pesetas, que era un dineral, Y eJ coste iba por 
centimetros. Asf que se hizo a ese tamano jpor- 
que era m^s barato! La superficie con solo un 
color era mas ba rata. El comercial de la re vista 
ZX nos hizo el favor de hacernos ese fototito gra¬ 
tis como un regalo, para ayudarnos (. ■丄 
La ilustracion de la caratula de Ia cinta la hi¬ 
zo nuestro profesor de dibujo del colegio, que ya 
esta jubilado. Y fue profesor de mis hijos, Pero 
la que muestra lo que era e! momento es la que 
nos hizo para Artist. El era arquitecto, y cuando 
se la encargamos nos la hizo con mensaje. Se ve 
unas botas a「as de suelo, con un famoso dibujo 
de Leonardo Da Vinci a I fondo. Era un pelot6n de 
fusilamiento. Le tenia terror a la informatica, has- 
ta el punto de que cuando unos alumnos suyos 
le pidieron una porta da de un pro gram a de crea- 
cion de gr^ficas por ordenador, piensa que es el 
fusilamiento de ia creatividad. E! no piensa asi 


ahora, pero hay que ponerse en la epoca y como 
un arquitecto podia ver Jos ordenadores como la 
ejecuci6n de lo creative. Si Da Vinci hubiera ile- 
gado a tener un Spectrum, !e hubiera encantado, 
No se puede juzgar un elemento tecnologico sin 
ir al momento, nl tachar de simple un juego sin 
entender \a 白 poca' 

Laberintos, comida, 
espadas y enemigos 

Vetenia 66 localizaciones en forma de labe- 
rinto y existian un total de 12 personajes, algunos 
buenos y otros agresivos, a los que por cierto po¬ 


dia mos interrogar en busca de pistas... jincluso 
despu^s de muertos! Las pistas form aba n parte 
de la ambientacian det juego, pero no todas nos 
Servian de ayuda: algunas indicaclones estabari 
pensadas para llevarnos a una muerte segura. 
Realmente, estos seres no eran ni siquiera me- 
recedores del termino PS I [Persona]es Pseudo- 
Inteligentes), ya que la interaccion con el los se 
limitaba a derrotarlos en combate o pedirles ayu- 
da, sin mas posibiiidades. 

Los nombres utilizados para los pobladores 
de Yenght eran derivaciories y contraccianes cu- 
riosas: Dunge, Theef, Gosp r Eric (que era un ^ 
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3> [ZX Speclrum] La pantalfa de carga de Yenght, un misterroso cast!Ho con la. kina de fondo. 


► enemigo feroz y te rnataba casi siempre en 
el laberinto)... El poblado Jonk r el Rio Drot … 
Nacho rl'e a I recordarlos. "Ua, ja f ja, madre mia 
que malos. Parecen intentos, modificando pala- 
bras inglesas como Dungeon o Thief, de conse- 
guir no mb res que sugieran un mundo imaginario, 
pero para lei o a I nuestro. Que sean mayorita na¬ 
me nte monosilabos debe ser por una mania que 
tengo de convertir el nombre de todo el mundo 
a la menor cantidad de silabas posibles. A mis 
hermanos les I la mo Victor = Vic, Pablo = Pol, y 
a mi mis mo mucha gente me llama Nash porque 
lo uso en mis cor re os electronicos' 

El juego tiene un esquerna muv sencillo; po- 
demos desplazarnos de localizacibn en localiza- 
c\6r\ con los clasicos comandos norte, sur, este 
y oeste. Existen varios tipos de objetos que po- 
demas conseguir, como por ejemplo Haves (tres r 
para abrir sendas puertas), una espada o comida. 
Los personajes me nos amigables nos atacaran 
inmediatamente, lo cual introduce un importante 
factor de tensi6n La unica forma de e vita「los se¬ 
ra huir（si podemos) o tec lea 「 una instruccion pa¬ 
ra atacarlos de la manera m^s veloz posible. Por 
supuesto, ingerir varias cornidas y llevar la espa¬ 
da multi plica ban nuestras opciones de ^xito an¬ 
te un combate. 

La curioso es que habia personajes, coma 
Eric, que te atacaban mas rapido (antes de que 
pudieses teclear nada) o que eran mas fuer- 
tes v precisaban de comer mas pore ion es que 
otros. ,J Si', eso seguro que se hizo asi. al igual 
que se sigue haciendo ahora. Cada personaje, 
incluido el prota r tiene unos para metros predefi- 
nidos y actua siguiendolos. Debia ser muy des- 
agradable para los jugadores enfreritarse a esas 
personajes que no te dejaban tiempo para res- 
pirar. Desde aqui me disculpo … imagine que lo 


haci'amos con un contador.de BASIC normal, 
cal cu Ian do a g rosso modo el tiempo que que- 
ria que pasara antes del ataque. A veces usa- 
bamos comandos PEEK de BASIC que sacaban 
dates del Z80 [puede que el reloj interne), Otras 


veces usabamos pequenas rutin as de codigo 
rnaquina que iban codificadas dentro dei pro- 
pi o prog ram a BASIC (era un chorro de caracte- 
res hexadecimales) que hacfan esas tareas que 
el Basic no podia 

Un aspect。denostada por los aventureros es 
el de las localizaciones con muerte subita: al¬ 
go que hoy dia f con la poGibilidad de grabar par- 
tidas en emu lad ores, no es tan importante, pero 
que en 3 os 80 podia arruinarte una parti da de va¬ 
ries horas de dura cion, El ultimo tramo del juego, 
entre la segunda y tercera puerta, es muy cor- 
to f pero abundante en pantallas de muerte subi- 
ta y enemigos mortales, Era imprescindible llevar 
'■/ arias raciones de comida para consumirlas justo 
antes de la segunda puerta e incrementar nues¬ 
tras estadisticas de combate. 

La aventura tenia algunos "bugs', ya que si Ile- 
vabas un cierto tiempo jugando podia ocasional- 
mente reiniciarse sola antes del temido li'mite de 
los 70 ahos. El interpret© no estaba planteado al 
uso de otras aventuras de texto de gran sofisti- 
cacion sino que se ponia al servicio de la jugabi- 
lidad: olvidaos de ias respuestas graciosas ante 
expresiones malsonantes, y cosas de este estilo. 

Las que lo ha van jugado coincidiran en que, 
pese a su sencillez, rebosaba encanta Con 
Yenght muchos de nosotras nas miciamos en la 
microinformatica y nos hicimos eco por vez pri¬ 
me ra de las "rocosas" siglas de Dinamic. Y afor- 
tunadamente, nos acompaharon por muchos 
a nos. De memento r mas de 30: esperemos que 
el Oraculo se equivoque v estemos aqui con 70 
ah os para seguir recordando el trabajo de los 
hermanos Ruiz. * 




TG DIRIGGS AL GSTG 

LOS nAS TeKRIBLGS HALGS KAH 

ocurridc ew esre Castillo 
nALiGWo.ru no pueces cscapah - .. 

_ . GST^S JIUGRTO CPULSA UWA TCQh A > 


» [ZX Spectrum] El castNIo votvia a aparecer en el juego p&ro en forma de pantaJIa 'trampa' a pocos pasos del ftnaJ, 



















VENEHT 


LAS PRIMERAS EDICI0NE5 DE DINAMIC 


L a publicidad de Dinamic en el N D 6 de 
la revista ZX t que incluia un cupon de 
pedido recortable para comprar Yenght 
V Artist, tuvo un efecto fulgurante. Los Ruiz 
recibieron cientos de peticiones por correo 
a su casa de Boadilla del Monte, que les lie- 
garon en una saca que a duras penas pudo 
transporter el carter。. Estas primeras edicio- 
nes da Dinamic fueron totalmente artesana- 
les, en un form a to de caja jewel (la eslindar 
de cassette que todos conocemos). Incluso 
las etiquetas de las cintas se fotocopiaban y 
pegaban a mano. Era el format。previo al ini- 
cio de la colaboraci6n con la distribuidora 
Erbe (una fase m^s , industriali£ada , ) en la que 
pasaron a utilizar ei cl^sico estuche negro. 
^Santiago se ocupaba de la administracidrT 
-recuerda \Actor Ruiz- w y luego empez6 otro 
amigo, Jesds, que ayudaba a montar las ca- 
|as f eso todavfa en casa de nuestros padres, 
@n la Mansi6n. Ponfamos mdsica mientras 
mont^bamos cajas con las car 洽 tulas, Alan 
Parsons y Supertramp. Era mLisica tranquila, 
yo guardo muy buenos recuerdos del come- 
dor, JesOs ponfa tambi^n Madonna y nos in- 
suflaba ritmo. Habfa que meter la car^tula en 
la funda f meter la cinta. ■ 广 . Cada ejemplar de- 
bia montarse a mano. Las caratulas de estas 
ediciones tenfan un curioso color celeste, a 
modo de primera imagen corporativa, Se in- 
sertaban en las cajas, y las instrucciones, im- 


b La cinta de Yonght con su austera etiquets y el tramado tfpico de Dinamic, "con rectangulitos". 


presas en el mismo pliego de la carMula, se 
doblaban al formato adecuado. La grabaci6n 
del juego ya empleaba un si sterna de alta ve- 
locidad, con de 1.500 baudios: si unimos 
este factor al precario sistema de producci6n 


» Las primerss edicionas de Yenghty Artist, vendidas por correo directamente desde !a Mansi6n Dmamiq. 


de cintas, no era extrafio encontrar algUn que 
otro problema a la hora de cargar el juego. 
w Las cintas al principio las grab^bamos en un 
radiocassette que acab6 reventado. Lo trajo 
un amigo de EE.UU, un Panasonic, y aguant6 
un montbn. Las grab^bamos a mano, dej^ba- 
mos el Spectrum con el cassette y tenia una 
rutina, le d^bamos al bot6n una v©z, y otra # y 
otra, v asL Y compr^ibamos cajas que venfan 
de 100 en 100 de cintas especiales que ven- 
dfa Investrdnica, especiales para grabar jue- 
gos. El Yenght y Arttst de la primera edici6n 
era una cinta lisa, no era con cuadraditos, era 
un poco rugosa pero lisa. Las de recuadritos 
son las de Audio-2 ff . Todo era tan incierto, tan 
lniciStlco r que uno pod fa contabrlizar varies 
disehos de tipogra 打 as, todas ellas diferen- 
tes, entre ilustracion de caritula r instmccio- 
nes, publicidad y lomo de la cinta, De hecho, 
el nombre del juego en esta primera edicidn 
contenfa una errata: Yenght se convirtid por 
un tiempo @n Yength r hasta que la edicidn en 
estuche distribuida por Erbe rectified la con- 
tusi6n. Dinamic tenfa entonces @n su interior 
la semilla de algo grande. Eran lostitubean- 
tQS (pero prometedores) primeros pasos de la 
que afios despu^s serfa la productora de soft¬ 
ware Ifder en nuestro pafs. En 1984 s6lo era 
una editora-programadora-productora de jue- 
gos condensada en tres adolescentes llenos 
de ilusion, unos indies que sofiaban con ser 
algGn d\a como aquelios programadores bri- 
tiiiicos de Imagine. Anos m^s tarde no ten- 
drfan absolutamente nada que envidiarles. 









Los juegos que ilustro brillaron durante la Edad de Oro del 
soft espafiol. Fernanda San Gregorio firmo caratulas para 
Topo Softy Dinamic，dos de las grarides de la epoca. 

Por: Jesus Relinque u Ped\a ,r 














r , 




» Double Drsgon fiiG Ea primera camtuEa qua Famando San Gregorio disefio para videojuegos dG ocho brts. La edici^n de 9uja corrio a cargo do Dro Soft, que utiliz6 
para \q ocasidn una caja grande ert Ea qua los hemtanos L@e se recortaban sabre caEles de fiiego. 


an Gregorio fue 
capaz de estam- 
par su s@lio propio 
sobre diversas 
car^tulas de videojuegos 
de los a nos ochenta. Hoy 
dfa r sus miras profesionales 
apuntan a 8tros 吞 mbitos, 
dedic^ndose a disehar inter¬ 
faces de usuario y platafor- 
mas de comercio electrbnico, 
pero echa de menos poder 
seguir explotando su facets 
de iiustrador. w Aunque sigo haciendo trabajos 
de Ilustraci6n y disefio gr^fico, es una pena que 
actualmente no se den las condiciones para tra- 
bajar m^s @n proyectos tan interesantes como 
los de la^poca de los ocho bits" confiesa, 
Nuestro principal objetivo con la presente en- 
trevista no es otro que viajar hacia el pasado, asf 
que dejemos @1 moment。actual y regresemos a 
la dpoca on la que los videojuegos tardaban un 
punado de interminables minutos en cargar desde 
el cassette. ^C6mo se introdujo Fernando San 
Gregorio en el univei^o de los m i croor dena do res? 

w En r@alidad f mi peso por el mundiilo de las 
car^tulas para videojuegos fue bastante cor- 


to v un poco tardto. EmpecS a finales del 37, 
principios del 88, haciendo trabajos, para Dro 
V Dinamic, Luego # me cambi^ f en el 89 hacia 
ERBE/Topo Soft. Fueron seis car^tulas y media 
en total' comanta el iiustrador. 

oiMAMie y sk oerom 

El primer trabajo de Fernando fue la ilustraci6n 
qu9 Double Dragon Il@v6 en su enorme caja 
cuando Dro distribuyb las versiones de ocho bits 
en nuestro pafs. Muchos recordamos con nitidez 
la pose de los harmanos Lee, con sus rostros Hu- 
minados por las llamas. Poco despu 会 s, comenzb 
su relacibn con Dinamic, de la que surgieron las 
portadas de Michel FOtbolMastery AsparGP 
Master Todos estos trabajos tuvieron a un inter- 
mediario en comDn. 

^Aunque visits las oficinas de Dinamic d@ la 
Plaza de Espafia, no recuerdo haberme entre- 
vistado nunca con los hermanos Ruiz. Quien 
contact6 conmigo fue un disehador gr^fico -no 
recuerdo su nombre- de un ©studio llamado 
'Veintinueve-uno', encargado de hacer maque- 
taciones y disefio auxiliar para carMulas y anun- 
cios de Dro y Dinamic. Supongo que encontr6 
mi contacto ©n los anuarios de ilustraci6n, refe¬ 
renda profesional habitual de la ^poca f en los 


que yo aparecfa. Ml relaci6n con @ste interme- 
diario tuvo luces y sombras. Por un lado, busc6 
alternativas profesionales a los artistes que rea- 
lizaban las cardtulas de ia primera ^poca r algo 
que propici6 que ilustradores de # otros mundos' 
lleg^ramos a trabajar ©n @s@ 白 mbito. Por otro 
lado, la r@laci6n de trabajo dejaba mucho que 
desear: su actitud era un poco soberbia, recor- 
dando continuamente la gran oportunidad' que 
suponfa para nosotros ilevar a cabo tales encar- 
gos. No habfa posibiEidad de mcibir feedback 
de los desarrolladores, no se hadan contratos 
series que tuvieran en cuenta los derechos de 
reproducci6n o la propiedad de los originales … 

El trato era poco profesionar. 

"La r@laci6n de trabajo enseguida empezo 
a deteriorarse, rompi^ndose cuando no pude 
recuperar ios originales d@ las ilustraciones, El 
original del Double Dragon probablement© se 
perdi6 en una fotomec^nica y el de Michel se 
lo quedaron ’por la cara' los de Dinamic, Esto 
era muy grave para un iiustrador, ya que s@ 
perdfa toda referenda a nuestro trabajo. Hoy dfa 
conservo el de debido a que pagu^ de mi 
bolsiilo una diapositiva de gran formato para uth 
lizarla como original d@ reproducci6n. Puedo de- 
cir que r si no hubiese contactado Paco Pastor 
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r conmigo, probablemente habrfa dejado de 
trabajar en el mundillo tras acabar con Dinamic, 
Fue una experiencia similar a la qu@ habfan sufri- 
do otros ilustradores profesionales que conoda, 
como Ram6n G. Teja, que opinaban que hacer 
esas car^tulas "no merecfa la pen a'" 

Tras relatar sus primeros recuerdos, San 
Gregorio adelanta 3o que serfa su siguiente ste¬ 
ps @n la microinform^tica: ERBE Software, 

m Heoc topo 

w Paco Pastor contacted directamente conmigo. 
Todavfa r@cu@rdo que la primera reunion en sus 
flamantes olicinas de Serrano 240. Allf me pas 会 
un rato pensando qu© aque! tfo me sonaba de 
algo. Entonces caf en que era el cantante de 
F6rmula V, Todavfa me provoca una sonrisa. 

En la reunibn me pregunt6 si habfa hecho yo 
la oubierta de Michef para Dinamicy si tendKa 
inconvenient^ en hacer algo similar para su 
Butragueno 2 t qu@ pretendfan sacar al mercado 
m^s o menos a la vez. El hecho ds que la rela- 
ci6n con ERBE se planted d@ una forma muy 
profesional, en contraste con mi experiencia con 
Dinamic, me EIev6 a aceptar ©I encargo ff . 

El Hustrador acabarfa firmando para ERBE 
cuatro carMulas, o tres y media, como ^1 mismo 
dice: ia mencionada de Butragueno 2 f Drazsn 
Petrovic Basket, el pack Top By Topo\ una ©see- 
na megalomanfaca d@ ciencia-ficci6n con una 



» A^arGP Masterfue uno de las ilustracjones que San Gregorio realizd para pro gram 争 s dep0rtivos. Jorge Maitfn^z Aspar 
sonreta 9n modo Profiden miantras su alter ego 為 exion aba las rodillas e inciinaba la mo to para tomar una curva ra santo. 


construed6n plagada de referendas a las distin- 
tas portadas de I os juegos del pack; el ©dificio 
superaba las cumbres del Himalaya, en las que 
un yeti se escondfa en un risoo situ ado en la es- 
quina inferior derscha, y la inacabada Mad Mix 
Z La historia que se esconde tras la imagen de 
la secuela del exitoso comecocos programado 
por Rafa G6mez ti@n@ su miga: w fue un fallo mfo 


resuelto con mucha imaginacibn por parte de 
Topo v MicroManfa. Me averguenza decir que me 
pudo el 'wishful thinking' al aceptar el encargo 
un mes antes de incorporarme come? alf^rez en 
el cuartel del Ej^rcito del Aire en Cuatro Vientos- 
Era una oportunidad para ilustrar un juego dis- 
tinto a los de simulacibn de deportes. El tema del 



» CarStula de \a flam ante edici6n de Mad Mix 2/n The Ghosts' CasHo, publiceda por Topo 30th Anniversary pars Spectrum 
en 201S. Se utilizo la base de San Gregorio para bafiarla posterior me nte con una paleta rica en colords. 


humor en un ambiente de terror gotico de Mad 
Mix 2 era divertido y me haefa Ilusi6n llevarlo a 
cabo, Sin embargo, tras terminar el dibujo final 
me di cuenta que no iba a poderterminar la i!us~ 
tracidn antes de entrar en la fase de instrucci6n. 
Se lo comuniqu^ a ERBE y, tras el disgusto natu- 
ral, se lo tomaron profesionalmente. El problem a 
s@ convirti6 en una cannpaha de difusi6n que 
impiicarfa a usuarios y lectores. En base ai dibujo 
del que disponfan -publicado a doble p^gina en 
MicroManfa- se cre6 un concurso para oolorear 
lo. Asf se salvaba de alguna manera la situaci6n 
V, desde el punto d@ vista de la promoci6n, fue 
un 点 xito. Sin embargo, hubo algunos problemas, 
ya que s6lo admitfan dibujos sobre el pa pel 
original de la revista, que no ten fa muy buena 
calidad, Aun asi r f se recibieron buenos dibujos y 
r@cu@rdo qua el que gano -yo era parte del jura- 
do- habfa hecho en su estilo algo muy parecido a 
lo que yo tenfa en mente. Tambi4n creo que hu¬ 
bo un problema de plazos con la fedha de publi- 
cacibn del juego y al final no se public6 @1 juego 
con ia imagen ganadora, Una !dstima ff . 



con los de artistes contempor^neos, como Luis 
Royo o el afiorado Alfonso Azpiri, nos encon- 


tramos con t^cnicas de dibujo absolutamente 
distintas. Nos lo cuenta el propio ilustrador: w yo 
trabajaba principalmente para editorial 郎 (libros 
V revistas) y publicidad, especializ^ndome en 
ilustraciones descriptivas complejas y utiiizando 
una variedad de t^cnicas, distintas segQn las ca- 
racterfsticas del trabajo. El planteamiento de los 
encargos para videojuegos era reaiizar un traba- 
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H EI a@r6grafo permite realizar imageries con 
un aspecto muy realists, si sabes 'domarlo', y 
crear efectos de iuz, trasparencia o movimiento 
diffciles de lograr con pinceL Psro hacer una 
iiustraci6n de esta envergadura llevaba entre 3 
V 5 semanas de trabajo y se hacfa grande -entre 
50x70 v 100x70 cm- para obtener buen detalle 
en todos los'tamafios de rsproducci6n. Tambi^n 
requerm oficio y planificaci6n ya que, antes de la 
edicion digital, corregir errores, tonos o introducir 
cambios de Ultima hora era bastante complicado, 
Por todo eso hoy en dfa ya no se suele user esta 
t^cnica, y este tipo de imageries se terminan lie- 
vando a qabo en Photoshop partiendo d@ dibujos 
escarteados f fotograffas o 3D' 

"En mi opinion, creo que Azpiri y otros como 
Juan Gim^nez pertenecfan m^s al mundo d© I os 
dibujantes d© o6mic. Creo que en ese ^mbito no 
se pretende tanto crear ilustraciones individuales 


haya diversidad'\ 


que por aquel entonces jugaba en e9 Real 
Madrid, insistieron en que no pod fa aparecer con 
la referenda a su equip。, de igual manera que el 
equipo oponente no debfa ser identificable. w De 
lo que no recuerdo que me advirtieran -recuerda 
Fernando-, ni yo tampoco me di cuenta, es de 
que Fernando Martin habfa cedido sus derechos 
ja la competenciaJ y ya existfa un juego de be- 
loncesto de Dinamic con su nombre, Pero yo 
lo incluf en @1 dibujo en el equipo de Petrovic- 
Cundo entregud la ilustracibn, ERBE se dio cuen- 
ta de la 'cagada'. Asf que ese es el motivo de que 
Martin aparezca con barba r pelo rizado y nariz 
aguileha en la versi6n final 'arreglada^ Espero 
que mi tocayo me perdone, allf donde este' 

TmNPeS PBfiTiKfTOS 

Lo cierto es que, como casi todo lo que conta- 
mos ©n Retro Gamer, aquello pas6 hace mucho 
tiempo. Hoy dfa, el arte de las car^tulas ha per- 
dido ese toque m^gico y artesanaL Al respecto 
de las porta das actuales, Fernando opina que 
w lo importante no es la t^cnica, sino que sean 
ilustraciones originales, que cumplan bien su 
prop6sito y que est^n realizadas con la calidad 
major posible. Se requiere talent。, oficio y un 
buen concepto y planteamiento para conseguir 
resultados que destaquen y qu@ logren engan- 
char a quien las ve. Tambi6n f tanto antes como 


ahora, se requiere inversion y esfuerzo por parte 



de! ilustrador ■■- todo eso hac© que las buenas 
carMulas tengan un gran valor En mi opini6n r el 
factor m 白 s importante, que determina que una 
car 白 tula sea buena, es que la gente que Easve 
las Ilega a recordar positivamente con el pa so 
del tiempo w . Nosotros estamos de acuerdo con 
Fernando San Gregorio, y no tenemos dudas en 
sehalar que sus car^tulas no s6lo fueron buenas, 
sino inolvidables. ic 

Desde Retro Gamer agradecemos a Fernando 
San Gregorio su colaboracion. 
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No habia casi nada 
que pudieses hacer 
y que no resultase 
interesante v nuevo 


Tladobswidequagosp 
ntiiras.dflpafe enpate. 



















Ken Williams ysu esposa ， Roberta, fundaron Sierra Entertainment ， 
compania responsable de algunos de los desarrolios mas impor- 
tantes de la historia de Los videojuegos，tanto a nivel creative como 
tecnico, Hablamos con Ken sobre aquellos primeros anos. 


Nacido en 1954, Ken 
Williams fue a la universidad 
con tan solo 16 arios para es- 
tudiar fisica> Cinco das tras 
su 18 cumpleanos se caso 
con su amor desde el insti- 
tuto, Roberta, y decidia dejar 
la universidad para estudiar 
pro gram a cion, trabajando en 
el sector de los servidores in- 
formaticos. Ken trabajo tanto 
como pudo antes de mu- 
darse, con Roberta, al rural 
YoSemite de 1979, donde em- 
pezaron a desarrollar juegos 
caserns. Su compania, On- 
Line Systems, terminaria cre- 
ciendo hasta convertirse en 
Sierra Entertainment, empre- 
sa con mas de 1,000 emplea- 
dos y uno de los principales 
desarrolladores a nivel murv 
dial- Aunque Sierra fuese 
vendida en 1996, Ken siguio 
trabajando en videojuegos y 
tecnologia hasta que se jubi- 
16 para dar la vuelta al mun¬ 
do con Roberta y su yate. 


^Que te hizo empezar con la informatica? 
^Como era la programacion de servidores en 
sus inicios? 

[Cuando empece a tocar ordenadores, ese mercado 
acababa de empezar! Mi primer trabajo como pro- 
gramador consrstia r literalmente, en enchufar cables 
para programar la computadora. Despues tuve otro 
trabajo prog ram ando maquinas perforadoras y otro 
como operador cob can do cintas. En ese morrien- 
to ten fa tendencia a hi n char mi curricuto y cambiar 
de trabajo a la que veia la posibilidad de sacarme un 
dolar extra. Me funciono. Rude graduarme desde 
el fondo de la pila de ingenieros del software has¬ 
ta una posician mucho m^s buscacla de especialista 
en servidores (tiempo compartido y term inales para 
servidores mainframe IBM) en muy poco tiempo. 


^Cuando conociste a Roberta? 

Fue en el instituta Yo solo tenfa 16 anos. 

Estabamos en una cita doble con otra pareja, salvo 
por el hectio que yo estaba con otra chica y Roberta 
con un amigo mio. Meses mas tarde, cuando mi 
amigo rompio con eJla f le pedi su numero de tele- 
fono. Nos casamos tan solo cinco dias despu^s de 
cumpllr los 18. Mis padres pensaban que nuestro 
matrirnonio no iba a duran fPero durof 

^Cuando os decidts a fundar vuestra propia 
empresa, On-Line Systems, y a desarrollar 
vuestro primer juego. Mystery House? 

En los 70, Roberta y yo vivfamos en Burbank, 
California. Yo trabajaba como autonomo para mu- 
chas empresas en el area de Los Angeles, progra- 
man do servidores mainframe. Alrededor de 1979, 
Apple lanzo el Apple li y Radio Shack el TRS-80, 
las primeros ordenadores personales. Quenamos 



YOU ARE IH ft HOIST BASEHEHT. ALGAE 
COUERS THE UftLLS THERE IS A DEAD BODY 
HERE . 


- ENTER COMMAND? 


3} [Apple U] el prjmer juegode Ken y 

Roberta WiUiams y se cawinio en gran exito para la pareja. 


皿 


co pa¬ 


ra pocler vivir "en el bosque ,r . Tenia mo s esa idea de 


coger a nuestros hijos y mudarnos a una cabana en 
las montanas. En perspective, era muy mala idea f 


pero es e\ motivo por el que se fundo Sierra. 


^Que hizo que os mudaseis y como fue el tra¬ 
bajo en esos primeros juegos? 

Roberta y yo teniamos esa idea in genua de que vi- 
vir en el bosque serfs bueno para nuestros crios. No 
fundamos Sierra para ,J hacer dinero rr , Ciertamente 
tambi^n lo queria, pero el pensamiento dominan- 
te en ese momento era salir de Los Angeles y briar 
a nuestros hijos en un entorno mas seguro y sano. 
No sali6 como creiamos. Nos mudamos a un pue¬ 
blo pequeno.. pero results un mal sitio para nuestros 
hijos por multitud de razones. Si tuviese que volver 
atr^s r cambia rla varias cos as, Los may ares proble- 
mas fueron el acceso al talento (era dificil convencer 
a los buenos Ingenieros cte mudarse) y se 














EX1T0S SELECTOS 

JUEGOS 


■ mSJBVf HOUSE {1990) APPLE II 

■ Ht-RES ADVENTURE THE WIZARD ANDTHE 
PRINCESS (1980) APPLE II 

■ Ht-RESAC¥ENTUfl£«0: MISSION ASTEROID 
(1981) APPLE H r ATARI B^BIT COViMODORE 64 

■ Ht-RES ADVENTURE #5:TIME ZONE (1381) 
APPLE 【I 

■ HI-RES ADVENTURE #4: ULYSSES AND 1ME 
GOLDEN FLEECE {1981) VARIDS 

■ TMRESHOiD (1981) APPLE II, ATARI 40 讎 0 
fi Ht-RES ADVENTURE #3: 

CRANSTON MANOR (1981} APPLE II 

■ MOUSKATTACK {1982) APPLE f], ATARI 8^B[T 

■ THE DARK CflYSTAL (1983} APPLE I 
ATARI m\J 

■ 叫 RES ADVENTURE #6:THE DARK CRYSTAL 
(1933) APPLE [], ATARI 8-BIT 

■ KlNG^S QUEST {19B4) VARtOS 

■ KlNG f S QUEST n ： ROMANCING THE THRONE 

(1985)VAR10S 

■ SIKCE QUEST 1 (1986} VARIQS 

■ THE BLACK CAULDRON (1988) VARIOS 

□ LEISURE SUn LARRY INTHE LAND OFTOE 
LOUNGE LIZARDS {1987) APPLE II, PC 

■ 3-D HEUCOFTBl SIMULATOR (1907) PC 

■ POLICE QUEST: IN PURSUIT OFTHE DEATH 
ANGEL 0987) VAFtlOS 

■ NNG^S QUEST IV: 

THE PERILS OF ROSELLA (1963) VARIOS 

■ MANHUNTER: NEWTORK {1968} VARIOS 
IBPOUCE QUEST 

THE VENGEANCE (1388) VARIOS 
m HEfiO^S QUESTS 

SOTOUWANTTO BEA HERO {1969) VARIOS 

■ CODENAME: ICEMAN (1999} VAREOS 

■ KINGS QUESTV: ABSENCE MAKES THE 
HEART GO YONDER {1990} PC, NES 

■ CONQUESTS OFCAIWELOT 

THE SEARCH FOR THE GRAJL{1990) VARIOS 

■ QUEST FOR GLORY II:; 


> convirti6 en un pueblo-empresa. Tenlamos 
500 trabajadores en un pueblo de 5.000. 

Nuestras hijos sufrieron maltratos en el colegio. 
Pensarias que sena al 「 eves, pero no. 

^Cuales fueron los elementos mas revoluoio- 
narios de Mystery House? 

La mayor innovacion de Mystery House f ue jtodo] 
La industria era nueva. No habia casi nada que pu- 
dieses hacer y que no resultase interesante y nue- 
vo. No teniamos competencia. El mayor reto era 
tecnico, de herramientas de desarrollo. No habia 
editores graficos, programas de animacion. paque- 
tes de subrutinas, compiladores: todo lo que hacia- 
rnos era un reto. Tuvimos que crearlotocio nosotros 
mismos; editores de animaciones, programas de di- 
bujo... incluso nuestro compiladory lenguaje. 

^fOs sorprendieron los mas de 10.000 pedidos 
de Mystery House? 

Nunc a hubiese sonado semejante 6x\to con 
Myster/ House. Solo hice el juego para satisfacer a 
Roberta. CumpJir con los pedidos fue apabullante. 
jY responder las llamadasJ Enseguida contratamos 
a gente. Fue una epoca increible. 

^Os sorprendio que un juego desarrollado en 
tres meses por dos personas fuera tan exitoso? 

Si, jpero la inexistencia de competencia era una 
ventaja importantei Habia tan pocos productos en el 
mercado que los minoristas querian nuestro produc- 
to. Los vendedores estaban ansiosos por vender. 

^fComo sobrevivisteis al crash de 1983? 

Fue por el trato con IBM y el dinero que nos supu- 
so, o habrtamos desaparecido. Dicha esto, tampo- 
co teniamos tod os los huevos en el mis mo cesto, 

El mercado del vjdeojuego en ordenador baj6 pero 
no llego a colapsar. Asi que seguimos vivos porque 
nos concentramos en los juegos de ordenador 

彳 Fue el encargo de IBM un hito en vuestro 
crecimiento? 

CompJetamente. IBM nos aporto dinero, public 卜 



K [PC] King’s Quest V: Absence Makes rbe Heart Go Yonderi 
vendio 500,000 copras, record durante tres a nos. 


dad gratuita y credibiiidad, Pero,. en realidacf, fue 
Radio Shack quren nos puso en el mapa. El Tandy 
1000 fue un exito y nuestros juegos eran perfectos 
para 41. Hicimos una fortune vendiendo juegos para 
Tandy 1000 en tiendas de Radio Shack, 

^Como credo la compariia hasta convertirse 
en la duodecima mayor empresa de software 
en 1983, valorada en 12,5 millones de dolares? 

Hay un dicho que dice que "una marea que su- 
be eleva to dos los barcos". Estabamos en el sitio 
adecuado en el momento adecuado. Los ardena- 
dores despegaban. IVlirando atras, veo que no era- 
mos especial mente brillantes o creativos. E ram os 
chavales hacierido Juegos y pasandolo bien f en un 
momento en el que la industria del ordenador do- 
mestico explotaba, Ayudo que tuviese ansia cle 
emprendedory que capturase tanto mercado co- 
mo pude. 

^Hubo un gran cambio en !a elaboracion de 
King's Quest7 ^Se vivio como una progresion 
natural? 

A medida que el mercado crecfa y lo hacfa la com¬ 
petencia, el presupuesto para cada juego y el ta- 
mano de las equipos tambien lo hacfa. Ademas, 
una de mis obsesiones en ese momento era que 
Sierra debia innovar con cada juego que se produ- 


TRIAL BY RRE {1990J PC, AMIGA 

■ SPACE QUEST IV: ROGERVUtLCO ANDTHE 
TIME RAPPERS (1991} VARIOS 

m CASTLE OF DR. BRAIN (1991} VARIOS 

■ SPACE QUEST IV: ROGER WILCO ANDTHE 
TIME RIPPERS (1991)VAR!OS 

■ ECOQUEST:T 

HE SEARCH FOR GETUS {1991) PC 

■ POUCEQUEST3: 

THE KJNDRED (1901J PC, AMIGA 

■ im DAGGER OFAMON RA 0992} PC 

_ FREDDY PHARKAS: FRONTIER PHARMACIST 
(1993) PC X MACINTOSH 

■ GABRIB.KN1GH1! 

SINS OFTHE OTHERS (1993} PC 

■ PHANTASMAGORIA {1905} PC 
1 THE REALM ONLINE (1996} PC 
M HAU-UFE (1998) PC 


w Sierra tenfa su propia 




revista interna. 



cia, Siempre teniamos que hacer algo que nadie hu¬ 
biese hecho antes. La tecnoJogia cambiaba cada 
mes, Los ordenadores eran cada vez mas rapidos y 
avanzaban en graficos y sonido, Teniamos que ha¬ 
cer avanzar el estado del arte. 

^En tu opinion, cual fue el mayor impacto que 
supuso la saga King's Quest para la Industria? 

Roberta, mi esposa y disenadora de King r s Quest 
entendio rnejor Que nadie en nuestra empresa la 
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MYSTERY HOUSE 

{19B0) 

■ Este fue el primer fuego de- 
aventura. rftsefiado 卩 orKobsna 
Wfiliamsy programado por Ken. 
M&diante comandos, el jugador 
debi'a r&sotver un asesinato en 
una ma itslo n viciortan.^. La pare- 
ja lo produjo en un mesy vemdtd 
10.000 copias. 


KING r S QUEST I: 
QUEST FOR THE 
CROWN 0984) 

■ Este fue et pri mer ti'tu- 
lo construtdo con el motor AGI 
(Adv&nture Game Interpreter). El 
diseno fue de Robertay muestra 
graficos en fatso 3D que permlten 
a los fugadores inter actuar con 
\os diverses entornos del juep. 


LEISURE SUIT 
LARRY IN THE LAND 
OF THE LOUNGE 
LIZARDS (1987) 

■ Esta saga se hizo famosa 
por su humor y to no preanton, 
Si-CKiiendo los i-ntentos de Larry 
para Ijgar, muestra la predisposi- 
cion de Ken a tomar nesgos con 
5us juegos. 


QUEST FOR 
GLORY II: 

TRIAL BY FIRE (wo) 

■ Este juego basado en texto es 
un hibriefo &ntre- aventuray roi 
unico. La eleccion cfedase da- 
baa tos jugadores di stint as opcio- 
nss cte resoiuejon de problemas, 
mtentras grandes centos iban lj- 
gadosal relo] intGrno deljuego. 


PHANTASMAGORIA 

(1995) 

■ Esta pelfcu-la imeractiva ocupa- 
ba siete CD-ROM ； con 25 actores, 
1.000 fondos y un Gquipo pro- 
duccron de 200 personas, Pese a 
La con trove rsi a sob re la vrdencra 
que mostraba fue un fxtio, lactu- 
rando $12 mHiones en su primer 
fin desemana. 



- 44 Me gustaba buscar 


importancia de cuestionar lo establecido 
en cada entrega. En cada juego quena in 
cluir nueva tecnologta o nueva Interfaz, La 
gente compraba los juegos no solo para ver que 
les pasaba a los persanajes, sino para ver lo que 
era nuevo. Los King's Quest 6e Roberta siempre 
marcaron el estandar de la interfaz de usuario y 
su tecnotog 也 que despues trasladaban hacia el 
rest:。de nuestros productos. 

纟 Cual era la filosofia de Sierra sob re los 
juegos de aventuras? 

Siempre he usado [a idea de la tienda de iibros co¬ 
rn o estrategia de desarrollo. Les decia a nuestros 
desarrolladores que fuesen a librerfas y buscasen 
categorias narrativas que vendiesen bien, pero que 
no estuviesen explotadas en ordenacior. iCrfmen? 

Cornedia? ^Romance? ^Fantasia? Queria tener pro¬ 
ductos dirigidos a todos esos demograficos que 
funcionaban en otras industrias. 

dC6mo era el proceso de presupuesto, diserio 
V producoion de los proyectos mas grandes? 

Usabamos algunas formulas que tenia. For ejem- 
plo, siempre quise creep que podlamos conseguir 
pedidos adelantados que supusieran cinco veces el 
coste de desarrollo (en facturacion). Asf, si pensa- 
bamos vender 50.000 copias a $26 {Si, 2 5 mil tones) 
entonces no podiamos gastar mas de $250.000 en 
desarrollo. Si no sal fan los numeros, nofinanciaba- 
mos el proyecto. Teniamos una organizacion ded.i- 
cada al estudio de mercado y a estimar la demand a. 
Nuestros desarrolladores exponian sus ideas y justi- 
ficaban por que crefan que habia mercado. Los pre- 
supuestos may ores iban a los desarrolladores con 
un historial de exito. 

^Quienes eran vuestros principales com- 
petidores a mediados- finales 
de \os 80? 

Brederbund, Lucas Arts, Microsoft, 
Electronic Arts. En esa epoca ya habia mu¬ 
ch as empresas intentando alcanzarnos. 


y eniontrar a gente 
que pareciese tener 
alguna pasi6n. 

KenWflliams 


lY que pensabas de LucasArts? 

jLucas saco algunos juegos incretbles! 

Pens 白 bamos que nos atrapaban y nos preocupa- 
ba. Ten fan excelentes titulos. 

(fAlguno que sobresaliese en particular? 

Todos los productos de LucasArts eran increfbles, 
En serio 7 me preocupaba. Recuerdo Loom, y la in- 
tegracion de las pistas musicales dentro del juego; 
pens6 que aqueJlo era muy innovaclar. 

纟 Era dificil estar al dia a nivel tecnologico o 
eran las innovaciones aire fresco para ti? 

La teenoJogia era nuestra amiga. Eramos buenos 
manejandoia y teniamos buena base de codigo. 

Nos sent I a mos orgullosos de poder con todo y 
hacer posible lo imposible. El cambio rapido 
tecnologico fue lo que nos permiti6 seguir en 
la primera linea. 

l<lue hacia a los motores AG I y SCI especiar 
les; que los hacia linicos? 

Ambos lenguajes fueron construidos descle cero 
para ser portables entre plataformas isistemas ope¬ 
ratives v hardware) y especificamente para juegos; 
can motores de animacion y sonido Incluidos, E! 
gran salto de AGI a SCI fue que SCI era orientado a 
objetos, algo ins6lito en esa epoca. Parte de la f6r- 
mula del exito fue que nuestras herramierrtas nos 
permitian ser mas r^pidos que la competencia. 



^Como encajaba Leisure Suit Larry en vuestra 
gama de titulos? 

LSL apareci6 de mi vision de que est 忌 bamos en el 
"negocio del entretenimiento fr , no en el de "jue¬ 
gos de ordenador' Me pareda obvio, viendo la te¬ 
levision v el cine, que existfa un nicho importante 
de gente que pedta humor picante. Larry era inno¬ 
va dor s61o si se miraba desde la perspective de jue¬ 
go cie ordenador. 

^Cual era vuestra estrategia de adquisioion de 
talento y como formabais a vuestra gente? 

Me gustaba buscary encoritrar a gente que tuvie- 
ra alguna pasi6a Pensaba que la pasiori no se pue- 
de falsear. Asi que definia un me read o objetivo y 
buscaba a alguien que pareciese sentir pasion sob re 
esa categoria. Jane Jensen vivia y respiraba Gabfiel 
Knight. LJevaba la historia dentro y le apasionaba 
contarla. Para el I a no era un trabajo; era su vida. Mi 
objetivo era encontrar gente corno ella y claries con¬ 
trol creativototal y un equ^po para alcanzar su vi¬ 
sion, Y yo me iba, 

纟 C6mo era la relacion de trabajo con Roberta 
durante los anos dorados? 


RE^RG GRIT 三 R 

































a En ese momento no 
sabsamos hasta oue 
ounto estabamos 
haciendo historia 


Ken Williams 


cho mejor Compr 白 una compatiia francesa llama ， 
da Coktel Vision y permitf que su CEO se encargase 
de Europa, Era muy buen tioy nos ayuclo a convertir 
Europe en un gran porcentaje de nuestros ingresos. 

^Sentfas que esperabais que la tecnologia se 
adaptase a vuestras ideas u os encontrabais 
intentando adaptaros a la tecnologia? 

Alguien me dijo que para liderar una industria ne- 
cesitas iiderarla de verdad. Ignoraba al 100 por 
100 lo que hacia ei resto y animaba a nuestro equi- 
po a no mirar a la com petencia. En su lugar r usa ba- 
mos nuestro tiempo para pensar en las tecnologias 
emerge rites y sus posibilidades, asi como como po- 
ciriamos usar nuestros juegos para paner esa ma- 
quinaria a prueba. Erarnos I id e res., no seguiclores. 

^Que opinas del atrevido y revolucionario 
Phan tasmagoria? 

jPhantasmagoria era asombroso! 
Desafortunadamente r Phantasmagoria //fue dise- 
nado por otro que no fue Roberta yfracaso, des- 
truyendo la cate go rf a entera. Si Phantasmagoria // 
hubiese sida un producto ctistinto, probablemen- 
te tendnamos juegos como Phantasmagona a dia 
de hoy que formarl'an una industria multimiilonaria. 
Habia algo magico ahi. Pero no siguio. 


w [PC] Ken aprot)6 la publicacion de] Half-Life de Valve, pgse 
a sus r&servas sobre ef genero y su viofencia, 


mfT MW 




Ken 『咖 __ ，咖 d _ ara 

su rostro. 

Trabajar con familiares es siempre complica- 
do. A lo largo de la historia de Sierra se dip que 


纟 Cual era tu caractenstioa favorita de TSN? 

Era la interaccion con otra gents y la idea de jugar a 
rol con un personaje. Sj querfas ser un elfo, pociias 
serlo. Era anonimo. Podias ser alguien distinto y eso 
era lo to do lo que el mundo sabria de ti. Ahora es al¬ 
go habitual, pero no entonces. 

^Que eventos consideras que fueron hitos 
en el crecirrriento de TSN? 

Momentos que sobresaten son cuando hicimos 
la prim era prueba con 7 & abuelos, de m^s de 80 
a nos de media, que nunca habfan usado un ord ena¬ 
ctor S61o teriiamos juegos de cartas, pero se ena- 
moraran de ellos. Nuestros servidores no ha dan 
m 台 s que sobrecalentarse pero ellos no se quejaban. 


Roberta habia recrbido trato de favor, En realidad, 
lo recibjo, pero fue porque sus juegos eran buen os 
V vendian bien. Era una discusi6n circular. ^Vendian 
bien porque tenia los mejores ingenieros, artistas y 
marketing o vend fan bien porque era una buena di¬ 
sen ado ra? Dependfa de a qui^n preguntabas, Yo 
nunca tuve dudas. Los juegos vendian porque dise- 
naba excetentes juegos. 

^Que pensabais en el jnicio de Internet y que 
tal fueron los experimentos sobre la red? 


S6lo seguian marcando y esperando. jFue algo ab- 
solutamente nuevoy divertidot Recuerdo el primer 
encuentro de fans de TSN. Centenares de personas 
apafecieron e incluso tuvimos una boda. jlncretole] 
Recuerdo nuestro primer slmuJador de vuelo. Era la 
primera vez que aviones se enfrentaban en un mun¬ 
do virtual. Era una pasada y lo haciamos con m6- 
clems de 2400 baudios. Asombroso. 

porque termino fracasando? ^Por que no 
seguiste con ello? 


Con juegos como MortalKomhat en !os 90 
hubo fuertes campahas contra el contenido 
adulto en los juegos, ^Recibisteis mucho re- 
chazo sobre vuestros fituJos mas adultos? 

Tuvimos muchos problemas manteniendo a 
Pbantasmagosia y Leisure Suit Lsnyeri las estante- 
rias de sitios como Wal-Mart. El original Softporn 
Adventures se relanzo como Leisure Suit Lanypar- 
cialrnente para evitar problemas y rebajar el tono. 
Tam bien tuvimos problemas con la violencia en si¬ 
tios como Alemania r que originalmente prohibto al- 


Notaras que nuestro no mb re era "Sierra On-Line' 
Siempre me fasctno el "online^ y los juegos TSN 


TSN fracaso porque nos unimos a AT&T. Internet 
estaba empezando y AT&T queria que TSN fuera 


gunos de nuestros simuladores de vuelo. 

A nivel personal, tenia dudas con los juegos vio- 


(The Sierra Network) fueron nii proyecto favorito. 

^Que filosoffa habia tras algo tan rompedor? 


reescrito para soportar internet. E! jefe de TSN era 
leal a AT&T y mi percepcion es que se volvio hostil 
a Sierra. Era un tfo corporativo en traje que encajaba 


lentos. Los juegos picantes nunca me preocuparon 
iincluso publicamos una li'nea de Playboy) pero nun¬ 
ca me senti comoclo con juegos en los que clispa- 


Considero que TSN fue lo mas grande que hice 
nunca. Estabamos volando con simuladores y ha¬ 
ciendo multijugador arios antes de que se inventase 
Internet. ]Fue increible! Si hubiese mos seguido con 
TSN, hubiese podido ser una gran compania. 

纟 Que crees que podria haber sido de TSN y 
cual era tu ambicion original? 

TSM se basaba en una misi6n simple: ,( iY si pudie- 
se inventar alga con lo que mi abueia pudiese jugar 
al bridge 24 horas al dia y siete dias a la semana?" 

Asi crecio la idea. El nombre original era "Constant 
Companion" (Acompanante Constante}, M 忌 starde lo 
expan dim os para dirigirlo a todo el mundo y para que 
fuese una comunidad online masiva y multijugador. 


mucho mejor en la cultura de AT&T Asi. que yo per- 
di el control de TSN a todos los efectos y se hundio 
en la burocracia corporativa, Eri vez de una empresa 
rapida y m6vil se convirtio en un dinosaurio mane- 
jado por una corporacion. Murio el dia que nos aso- 
ciamos con AT&T. 

^Nos puedes explicar como fue creciendo 
vuestro negocio en los 90? ^Que nivel de exito 
cosechasteis en el mercado internacional? 

Fracasamos en Japon pese a Intent a rlo mucho. 

El probtema principal era que los PC basados 
en Microsoft no se usa ban para jugar en Jap6n, 
Existian algunos clones japoneses, pero nuestros 
juegos no funcionaban en ellos. En Europa r mu- 


rabas a representaciones de personas reales. Me 



w [Amiga] Castle of Dr. 8rain retaba a Jos jugadores a 
escapar de un. castillo soktcionando puztes com pie j os. 
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preocupaba que tos chavafes fueran demasiado j6- 
venes para distinguirlo. Dicho esto. tenia la respon- 
sabilidad de hacer mi trabajo y publique Haff-Lsfe y 
otros juegos r aunque nunca estuve total me nte co- 
modo con su impacto en la sociedad 

^fPuedes hablarnos de la venta de la compania 
V de que hicieron mal los compradores? 

Mi responsabiiidad como CEO era satisfacer a los 
accionistas. Recibirnos una oferta atractiva por la 
compahfa ： Era una en la que pensaba que tan to el 
page) como el futuro de la cornpania era interesan- 
te. Desgracradamente, nofue asf. Las pro mesas 
que se hicieron con fa adquisicion no se respetaron 
y se establecio una estructura directiva en la que no 
creia. Para mi fue mejor marcharme que quedarme 
a intentar convencer a la gente que las cos as iban 
par mal camino. Half-Life se public6 mientras esta- 
ba alik Incluso en eso la cagaron tras la venta.. libe- 
rando el tl'tulo a Valve: no se par qu^ ocurrio. 

/Como resumirias el legado de tu compania? 

Tuvimos mucha suerte de estar en el sitio adecua- 
do en el momento adecuado. En ese momento no 
sabiamos hasta que punto estabamos haciendo 
historia y la cantidad de cos as increibles que esta¬ 
bamos haciendo, Fue una experiencia inolvidabJe. 
[Ojala pudiese volver atras en el tiempo y hacerlo 
de nuevo! 

tQue piensas del actual resurgir de los juegos 
de aventura? 

No he seguido la industria, A veces., cieseari'a seguir 
en la industria porque hace tiempo que no veo na- 
cla que me coja por sorpresa. En Sierra ese srempre 
fue nuestro objetivo: mostrara la gente cosas que 
no hubiesen visto tod a via. 


Cuentame sobre tu vida actual. 

Roberta se cree Indiana Jones. Le gustan las a Ven¬ 
turas. Yo prefiero prograrnar. Por lo tanto, eIJa con ， 
trola nuestras vidas y me fuerza a salir de mi zona 
de contort. Hemos dado la vuelta al munda en 
nuestro pequeno barco y he escrito varios libros de 
navegacion. En el camino hemos pasado por mas 
de 25 paises y lo hemos pasado muy bien. 

(fDonde estais ahora? 

E st a mos en Cabo San Lucas, Mexico. Hemos vivi- 
do en Mexico a I me nos un tercio del ano durante 
los ultimos 20 anos, jNos encanta! ★ 



» [PCJ La creaclora de Gabriel Knight Sins of the F3thsrs, Jane 
Jansen.. J, vivia y respfraba para Gabriel Knighf segim Ken, 


IAHORA PREGUNTAS TU 

r 

Asi respondio Ken a las preguntas de Los lectores de la RG inglesa 


MERMAN: ^Como se involucro 
Disney en la serie de juegos 
educacionales de Sierra con sus 
person ajes? 



Hubo guerras creativas durante to- 
do el desarroilo de los productos rela- 
cioriados con Disney. Nuestra gente 
pensaba que eflos no entendian la in- 
teractividad y coma producir un buen 
juego, v ellos creian que nosotros no 
entenciiamos sus personajes. El ma¬ 
yor problema fue que la gente de 
Disney querfa disehar los juegos y 
nuestra gente tambien. Tuvimos que 
forzar la colaboraci6n y nunca hu¬ 
bo quimica. Roberta hizo algunos de 
los juegos bajo la condici6n de po- 
der ignorar a la gente de Disney. Los 
juegos salieron bien y me siento or- 
gulbso de elios, pero fueron un reto 
gigantesco para ambas partes. 


K1W1MIKE: ^Exisfe alguti desa- 
rroNo tecnologico del que t& sien- 
tas especialmente orgulloso de 
habQT introducido en la industria 
d&l ordenador y del videojuego? 



TSN y el uso del online en los juegos 
es mi gran logra jJuegos online ma- 
sivos y multijugador, cinco anos antes 
de internet en las casas? ;C6mo no 
voy a estar orgulloso cle ello? Nuestro 
equipo hizo cosas increibles e imposi- 
bJes mientras lo pasaba bien. 


PARANOID MARVrN; ^Pensaste 
en algun mom@rito en la posiblfi- 
dad de Hevar un juego at cm%? 



Siempre lo quise r pero nunca lo conse- 
gui. Si hubiese aguantado unos ahos 
estoy seguro de que hubiese ter- 
minado ocurriendo. Durante anos, in¬ 
tents comprar los derechos de Leisure 
Suit Larry a los nuevos propietarios de 
Sierra, Pense que seria una pelicula 
de animacion genial. Cuando vi la pelk 
cula Spacebails, pense que era Space 
Quest pasado a la pantalla grande. 
Estoy seguro que alguien del equipo 
creativo habia jugado a Space Quest. 


ANTSBULU El motor AG1 marco 
un antes y un despuss para la 
industria y costo mucho dinero: 
^supuso un riasgo para Sierra? 


En ese moment。，no habia herramien- 
tas de ningun tipo para el desarroilo de 
software. AG I no era solo un lengua- 
je de programacion; tambien era anima- 
cion y sonido, con las herramientas que 
eJ desarrollador requeria para un juego. 
El objetivo de AG I era reducir el coste 
de desarroilo empoderando a los desar 
rroJ I adores, artistas y mu si cos para que 
hiciesen su trabajo de forma eficiente, 

V para proveer independencia de pla- 
taforma. Necesitaba crear ese nrveJ cle 
abstraccion entre el juego y el resto. 


MERMAN: ^Existe algun jyego 
inacabado o no lanzado que ia 
gente no conozca? 



jBuena preguntal Hubo demos que 
nunca salieron a la luz. Al Lowe hizo 
un juego, Capital Punishment que era 
un juego de accion sobre politica. Era 
muy gracioso pero nunca salio. 


RETHOMAHTEN: ^Que hubo de- 
tras 6b la decision de hacer Police 
Quest esirictamente procedural? 



Los primeros Police Qt/esf fueron di- 
sehados por Jim Walls y creo que el 
querfa que el jugador actuase como 
un oficial de policia. Mas tarde.. traba¬ 
jo con Daryl Gates, antiguo jefe de la 
polida de Los Angeles. Gates es con- 
siderado e! padre cfe las tacticas de 
los SWAT. Ei objetivo del equipo para 
el juego era hacer un "simulador de 
polida fr y no un "juego de poliefas". 


PARANOID MARVIN: jSolias 
ritorir muchas veces en las aven- 
turas de Sierra! ^Era intoneional? 



[Sontie] jSN Seguro que lo era. 


RE'HRaGRlTER lN5 























A st rono I eader, Stiiuada has 
become a symbol for the soldiers 
in Japan’s Self- Defense Force. 


STREET FIGHTER ： 

THE ITIDVIE. - FINRkn 

□EL C 闩 PITRN S 闩山闩□闩 


■■ Nos hemos acabado djuego con 
Sawada. ^No Le recuerdas de los juegos 
de Street Fighter, v^rdsid? Es porque fue 
una creacion de Steven E. de Souza, et 
guionista y director del fUra Tampoco gs 
que tuviera mucho peso en La trama. 


■； que nances pintaba el tal Capitan 
Sawada, no solo en la peli'cula sino en su 
adaptacion a videojuego? Al pareoer nacio 
en los despachos de Hollywood P como 
sustituyo de Fei Long (quizas temian 
meter a un don de Bruce Lee en La pdi). 


v. Segun cuenta Steven E. de Souza, 
Capcom querfa a Kenya Sawada, un 
actor japones que Lo petaba en d cine de 
Hong Kong, para interpreter a Ryu，Sn 
embargo, Sawada no hablaba ingles asi 
que le dieron el papela Byron Mann. 


▲ 

When asked In a recent G N T 
interv ieyu who ms the toughest 
soldier he had served with. 


En 1994, Ryu y sus amigos seguian arrasando 
en los recreativos de todo el planeta. For supuesto, 
Hollywood no tardo en llamar a la puerta de Capcom, 
dando como resultado una de las mejores comedias 
de la historia. Y para lizard rizo, Van Damme, 
Minogue y Julia acabaron protagonizando su propio 
videojuego. Dentro se colo un extra ho personaje... 


: Debido a la persistencia de Sawada y la insistencia dG Capcom, 
se creo un nuevo personaje ： eL Capitan Sawada Reomplazaria a 
Fei Long fe[ unico personaje de Super Street Fighter II que no se 
subio ai carro de la pelicula)y encabezana un pequeno grupo de 
tropas de tisrra en el asalto final a la fortaleza de Bison. 


: 乙 Y que tal rinde Sawada en eL juego? Digamos que se 
echa en falta 5 y mucho, a Fei Long. De hecho r uno de sus 
movimientos consists en apurialarse para manchar a sus 
enemigos. Por suerte, Sawada nunca aparecio en otra juego 
de SFy eL actor prosiguio con su exitosa carrera en Asia. 
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